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Deseosuscribirme a la revista Mundo MSX durante un afio por solo 2.0Q0 ptas., lo que equivale a comprarl 
doee ejemplares al precio de diez. 
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Forma de pago: O Contra reembolso D Giro Postal IN!." 



n Cheque N.° 
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SONY sigue manteniendo 
un fuerte compromiso con 
el sistema MSX como lo de- 
muestra el hecho de su pre- 
sencia en el SOi\llMAG-87 
con un ampilo STAND en el 
que figuraban todos los or- 
denadores, perifericos y 
programas que la multina- 
cional japonesa sigue lan- 
zando al mercado. 

En el Salon del Sonido la 
Imagen y la Electronica, ce- 
lebrado en Barcelona entre 
el 28 de octubre al 4 de sep- 
tiembre, la informatica no 
tenia una representacion 
nnuy nutrida, y las pocas fir- 



mas de este sector que acu- 
dieron al certamen (con la 
excepcion de AMSTRAD) 
no presentaban muchas in- 
novaciones, sin embargo 
SONY si ha dado un paso 
importante de cara a revita- 
lizar un sistema de ordena- 
dores que tanta aceptacion 
ha tenido en nuestro pais. 
Los equipos MSX presenta- 
dos por SONY en el SONI- 
MAG-87 han ido respalda- 
dos por algo que siempre 
hemos hechado de menos 
los usuarios de este sistema 
como son las utilidades, 
aplicaciones y demas 
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Pfocesador 


Z80A 


Frecuenoa Clack 


350 MHZ 


Wemona ROM 


32 KBvles (BASIC MSX Versrbn 1 0) 


Memoiia RAM 


ao KBytes 


GA KByles (memona principal) 


16 KBvlBS (memann de video) 


Texlo en panialla 


AO caracteres x 24 lineas 


ResoluciOn GrSfica 


SCREEM2 256 x 192puntDS 15 colores 


SCREEN 3. 64 x 48 bloQues 16 colorss 


Coiares: 


16 


"Tecladp 


Profesional (tipo QWERTY), (incluye N) 


75 leclas 


5 leclas de funcion (10 Funciones) 


SonidD 


8 Ociavas/3 voces 


Conexibn Cartuchos; 


2 conectores de 50 coniactos. 




ConB^iones Dtreclas 


— Teleyisor, | 


— Casselte 


— InlerlacB HS-232 


— Impresora 


- Joystick (2) 


— Lector de Diskettes MSX 


— Sola qrSfica 


Interlace Cassella; 


VelDcidad variat^le —1.200/2,400 Baudios 


GraficDS Sprite. 


32 pianos 


Lenquaies. 


FORTRAN. COeOL. PASCAL. -C". LOGO y ENSAMBLADOH. 


Accesonos Suminisirados 


— Caja de accesonos que induye: 
" Alimenlador AC-220V 
• Cable conexi6n casselle 
» Manual "Aorenda a propramar en BASIC MSX" 



Especificaciones HB-20P 

herramientas utiles para tra- 
bajar con un equipo de 
grandes posibilidades po- 
tenciales, pero que hasta 
ahora no habia sido desarro- 
llado suficientemente. 

En este SONII\/IAG-87, 
SONY ha roto una lanza en 
este sentido y ha presenta- 
do un amplio catalogo de 72 
paginas en el que figure to- 
da ia gama de productos 
MSX que dicha firma co- 
mercializa en la actualidad, 
tanto en el terrene del soft- 
ware como del hardware. 

En este catalogo, ordena- 
dos por materias, figuran 
programas de educacion en 
cartucho y cinta, lenguajes 
de programacion, material 
didactico, aplicaciones, ges- 



HB-20P 
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HBD-30W. 

Lector de diskettes de una cara 
(500 KBytes) y de aoble cara (1 
Mbyte) Puede ulilizarse como 
pnmera unidad. coneclandose 
ai ordenador mediante el cable 
de mierface HBK-3D o bien 
camo segunda uniijad. 
utihzando el cable HBK-35 



HBi-232. 

Cartucl~iO de comunicaciones 
Permite conectar su HI i BIT 
con cualquier oroenaaor 
equipado con R3-232C via 
leleionica mediane un mooerr 
accptaaor acushco o D^en 
oirectamenie uiiiizanao un 
cable 05 exiension 



GB-6. 

Nueva Doia gradca ae 
reaucioas dimensiones 
esDeciSimente inoicaaa en 
Drogramas que util zan 
"iconos" menjs oe seieccion 



PRN-C41. 

La plotter se distingue de una 
impresora normal por su 
capacidad de dibujar graficos y 
por su peculiar disefio Results, 
ideal para disenadores, 



gralica aonoe es ina'SoensaDiearquitectos o estudiantes por 
UP mov'Titenio raoiao ■/ orec so sus cualidades en el diseno de 
aei cursor oc- la oaniaila estadislicas, gr^ficas y listados 

a color, gracias a sus cargas de 
tinta de color negro, verde, azul 
y rojo, Funciona con papei de 
cualquier [amano y dispone de 
15 tamanos dislinlos de lelra. 



PRN-1VI09. 

Nueva impresora MSX de 
SONY con una veloddad de 
impresion de 75 carac!eres/sg 
Dispone de vanos tipos de 
lelra. pudiendoios imprimir en 
alta calidad (NLQ). Sus muchas 
prestaciones, reducido lamano 
y diseho atractivo la configuran 
como impresora ideal para la 
oficina y lraba)0S profesionales 
(cartas, mformes. listados. etc ) 



SDC-600S. 

Nuevo grabador/repfoductor ae 
cassettes de alta velocidad 
especialmente disenado para 
ordenadores MSX Dispone de 
dos velocidades de avance de 
cinls. pudiendo reducir a la 
mitad ei tiempo de carga de los 
programas Incorpora un 
selector de (ase para evitar los 
problemas de carga 
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tion, juegos y entreteni- 
mientos, libros, revistas, 
etc., asi como toda la gama 
de ordenadores y perifericos 
disponibles en el actual mer- 
cado nacional pertenecien- 
tes a la firma SONY. 

Los ordenadores HIT- BIT 
mas novedosos son basica- 
mente tres, el HB-20P per- 
teneciente a la primera ver- 
sion del sistema MSX y los 
MSX 2, HB-F9S y HB 
F700S. 

El primer equipo es una 
version evolucionada de la 
ya clasica llnea HIT-BIT, de 
reducido tamaiio, presenta 
dos ranuras superiores para 



conexion de cartuchos, co- 
nexiones para monitor o TV, 
2 salida para joysticks y co- 
nectores para cassette, e im- 
presora centronic, el resto 
de caracterfsticas de este 
aparato aparecen en el cua- 
dro numero 1. 

El modelo HB-F9S es una 
variacion mas economica y 
compacta de los equipos 
HIT-BIT MSX 2 que como 
todos recordareis aparecie- 
ron en el mercado incorpo- 
rando por un lado el teclado 
independiente y por otro la 
unidad central con la diske- 
tera y todas las cdnexiones 
del equipo. 
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Especificaciones HB-F9S 



PfQcesaoor 



Frecusncia Dock 



2B0A 



MemtyiaROM 



358 MHZ 



96Kayies 



48 KByies [BASIC MSX Versidn 2Q) 



Mempr^a RAM 



48 KBytes Pfograma incorpofado 



256 KByies 



12B KBylBS (memona pnrxiJpaJl 



Tex!o en pantaHa 



129 KByies (memona Qe video) 



iO caract&fBs x 2< lineas 



BOcarBCleres x 24 ii'rwas 



ResQiucfln Gf arK^a SCREEN 2 256 x 192 punlos 16 colores 



SCREEN 3 64 x 48 btoques 16 coloies 



SCREEN 4 256 k 192punlos 16 colofes 



SCREENS 256 x l92puntos 16 coJpfes fBM) 
SCREEN 6 512 x 212punlDS 4coJQfes(BM) 



SCREEN 7 512 x 212punlDs T6 colofes (BM) 



Cojores 



SCREENS 256 x 212punios 256 colofgs (BM) 



16 colprss 6e una patela de 512 



"fed ado 



256 cotofes sifnuBgneos [SCREEN B 



90 iscias 



lecias de coniroj ig 



ledas de luncan 5 



lecias de edciOn a 



SonipQ 



Teclado numfifico rrrdependJonlB 













iB-F9S 



El HB-F9S es un equipo 
compacto que incorporan 
todos los circuitos en un 
unico elemento al que pue- 
de acoplarse una unidad de 
disco externa, sus caracte- 
risticas completes aparecen 
en el cuadro numero 2. 

En lo alto de la gama te- 
nemos el HB-F700S que 
obedece al concepto "clasi- 
co" de ordenador MSX 2 
con teclado separado de la 
unidad central y que sale al 
mercado incorporando un 
raton y un buen numero de 
aplicaciones software que 
permits una inmediata utili- 
zacion "profesional del 
equipo". 



a OclatfasG voces 



Cone.idin Canuchos 


2 coneclores oe 50 CDntac:o5 
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Conexiones Ditecias 


- Cassene 




— HGH oaia momiof video 


— Video/Audio (color y rrionocfomol 


- RF para leiBv.sor 


- Impresota 


- Jovsiich (2) 


- Lecior de D.skenes de 3 5 ouioadas 


— Sola qr^lica raion eic 


imedace Cassene 


Veiocidad variable - i 200<2 JOO Bauoos 




Graficos Sorde 


32 pianos Pos^biiioad de Mutiicolot 




Reloi/Caiendarip 


Con balena mierna aulOnoma 




AccesonPE Sumrmsiraaos 


- Manual de msliucoanes 




- L'aDie HF 


- Manual mslrucconeE del cioqiama -F i.'1'Pfo Pe'sonji- 


- Manual -Iniroducc'dn al BASC MSX2- 


■ -Manual de Relerencia naia pioqfa-nacioii e- RASiC MSX^- 


Sotiware SummiBiradp 


incorporado en ROM -Ficbefo Personal- oi,e nriu-.e 




L.stin lelei6nico 


Aqenda Personal 


- Reii3| Crflenuflt.i) c.ilrulado'a 


Lenquaies Distxin-hlei 


FOHIHAN COBOl PASCAl -C- 1 OGO \ ENSAMBl ADOH 
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SOUND 

AL DESCUBIERTO 

Z^ parte 



Una vez aclarado como funcionan 
lostres canales (A, B, C) independien- 
tes del PSG y los registros que perte- 
necen "exclusivamente" a cada uno 
de eilos, tenemos que los registros y 
1 controlan el tono (agudo/grave) del 
canal A y el registro B la amplitud o vo- 
lumen de dicho canal, de la misma for- 
ma funcionan los registros 2, 3 y 9 en 
el canal B y los registros 4, 5 y 10 en 
el C. 

Vamos a profundizar nnas en el te- 
nia y a conocer cual es la mision del 
resto de los registros del PSG. Hasta 
ahora si hacemos sonar simultanea- 
mente dos canales, introduciendo por 
ejempio: 

10 SOUND 8,15: SOUND 0,50 
20 SOUND 9,15: SOUND 3,15 

La unica forma que conocemos de 
desactivar uno de ellos es poner a ce- 
ro su registro de control de amplitud, 
es decir, introducir SOUND 8,0 o bien 
SOUND 9,0 segun el canal que desee- 
mos interrumpir. Rues bien el genera- 
dor programable de sonido posee un 
registro que ademas de ser capaz de 
interrumpir la emision de tonos de ca- 
da canal nos va a dar a conocer una 
posibilidad mas de dicho generador. 

Memos visto o escuchado para ser 
mas exactos, como un canal es capaz 
de emitir una nota, digamos limpia con 
una amplia diversidad de tonos. Rues 
bien esto es debido a que al conectar 
nuestro MSX el registro 7 del RSG ac- 
tive unicamente la salida de tono de 
cada canal manteniendo desactivada 
la saiida de ruido de cada uno de 
ellos. Veamos cual es la estructura de 
dicho registro y asi entenderemos es- 
to con mayor facilidad. 

6 Mundo MSX 



El registro siete posee 8 bits de los 
cuales en este articulo solo vamos a 
tratar los 6 menos significativos ya que 
los dos restantes los utiliza el ordena- 
dor para controlar los joysticks y no in- 
tervienen para nada en la generacion 
de sonidos. (Verfig. 1). 
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flEGISTflD 1 


REGISTRO 




IFig. 1 







EL REGISTRO 7 

Decir que el resgistro siete activa 
unicamente las saiidas de tono y no las 
de ruido de los tres canales al ser en- 
cendido nuestro ordenador, traducido 
a lenguaje informatico es lo mismo que 
decir que en este momento los tres bits 
menos significativos de dicho registro, 
es decir, los situados mas a la derecha 
del mismo toman valor cero mientras 
los tres restantes toman valor uno, co- 
mo veis en este caso y al contrario que 
en otras ocasiones, el que un determi- 
nado bit tome valor cero significa que 
la salida que controla esta activada y 
se desactivara cuando el valor de di- 
cho bit sea igual a uno. De este modo 
el que el registro 7 mantenga activa- 
das las saiidas de tono, significa que 
su valor tendra que ser. 111000. Siem- 
pre que nos refiramos a este registro 
utilizaremos notacion binaria, ya que 
asi nos sera mucho mas sencillo saber 
que saiidas tenemos activadas. Por lo 
tanto si quisieramos reinicializar el re- 
gistro 7 no tendriamos mas que intro- 
ducir el mencionado valor de la si- 
guiente forma: SOUND 7, & B1 11000. 




Una vez explicada las funciones que 
cumplen los 6 bits del registro 7 vamos 
a ver como funcionan en la practice 
con algunos ejemplos: comprobemos 
primero como suena un canal cuando 
activamos la salida de ruido. 

En el pequeno programa anterior en 
el que haciamos que dos canales emi- 
tiesen simultaneamente dos tonos di- 
ferentes vamos a introducir una nueva 
linea con el siguiente formato: 

30 SOUND 7, &B1 11000 

Si ejecutamos ahora nuestro progra- 
ma veremos que nada ha cambiado, 
ambos canales siguen funcionando del 
mismo modo como ya hemos visto, 
esto es debido a que la iinea 30 no al- 
tera el valor con que el registro 7 es ini- 
ciaiizado por el ordenador. Tampoco 
sucedera nada si introducimos la linea 
30 del siguiente modo: 

30 SOUND 7, &B11100 

Ya que todavia el registro 7 mantie- 
ne activadas las saiidas de tono de los 
dos canales (A y B) que hemos pro- 
gramado. En cambio carguemos aho- 
ra el mencionado registro con el si- 
guiente valor: 

30 SOUND 7, &B100100 

Como podeis observar, ahora el so- 
nido emitido por nuestro ordenador es 
bastante distinto, ya que hemos acti- 
vado las saiidas de ruido de nuestros 
dos canales y ambos estan emitiendo 
tono y ruido al mismo tiempo. Desac- 
tivemos ahora las saiidas de tono: 

30SOUND7, &B100111 

y comprobaremos que de nuevo el so- 
nido generado porel PSG se ve modi- 




ficado. Por ultimo vamos a ver como 
el registro siete es capaz de silenciar 
totalmente la emision de sonido de 
nuestro ordenador desactivando todas 
las saiidas de tono y de ruido del PSG 
del siguiente modo: 

30 SOUND 7, &B111111 

Si activamos la salida de ruido de un 
canal y desactivamos el resto de saii- 
das haciendo por ejempio 10 SOUND 
7, &B110111, podremos observar que 
el nivel de ruido no varia por mas que 
modifiquemos los valores de los regis- 
tros de control de tono (en nuestro 
ejempio los registros y 1). Podemos 
hacer la prueba introduciendo la si- 
guiente linea: 30 SOUND 1,15: 
SOUND 0,200 y sustituyendo los valo- 
res de dichos registros por cualquier 
otro sin que el sonido por el PSG varie 
lo mas minimo. 

Esto es debido a que los registros 
y 1 del canal A o los registros 2 y 3 del 
B 4 y 5 del canal C son registros de 
control de tono y no de control de 
ruido. Para controlar el nivel de ruido, 
el AY-3-8910 utiliza el registro 6 del 
cual solo sus cinco bits menos signifi- 
cativos sirven para alterar dicho nivel 
de ruido. Los tres restantes bits de di- 
cho registro no se utilizan. Asi los va- 
lores entre ios que podremos variar di- 
cho nivel de ruido iran desde 00000 Bi- 
NARIO = decimal, hasta 11111 Bl- 
NARIO = 31 decimal. Siempre que 
utilicemos este registro usaremos no- 
tacion decimal teniendo siempre en 
cuenta no rebasar el valor 31 que es el 
maximo nivel de ruido que el PSG pue- 
de alcanzar. Veamos lo que sucederia 
si dieramos al registro 6 un valor ma- 
yor que 31, por ejempio el valor 33, el 
numero binario que corresponde a! de- 
cimal 33 es 100001, como el registro 6 
no utiliza mas que sus cinco bits me- 
nos significativos ignorara el uno situa- 
do mas a la izquierda de dicho niime- - 
ro binano y por lo tanto solo tendra en 
cuenta el valor 00001, binario = 1 
decimal. 

Si introducis estas lineas en el or- 
denador 

10 SOUND 7, &B110ni 
20 SOUND 8,15, SOUND 6,1 

y las ejecutais y luego sustituis el valor 
1 del registro 6 por 33 volviendolas a 
ejecutar, comprobareis en la practice 
lo expuesto anteriormente. 

Desgraciadamente el PSG no posee 
mas que un registro (el 6) para contro- 



lar el nivel de ruido de los tres cana- 
les. Por lo tanto si hacemos que dos o 
mas canales emitan ruido simultanea- 
mente, podremos conseguir que cada 
uno lo haga con un volumen diferente 
gracias a los registros 8,9 y 10 pero el 
nivel o grado de ruido sera sienr|pre 
identico para los tres y vendra deter- 
minado por el valor que asignemos al 
mencionado registro 6. 

Con lo explicado hasta aqui y un po- 
co de practice ya tenemos a nuestro al- 
cance la posibilidad de enriquecer 
nuestros programas con una amplia 
gama de efectos sonoros. Como ejem- 
pio aquf OS ofrecemos una pequeiia ru- 
tina que Simula, cada vez que se pulsa 
la barra espaciadora, la caida de una 
bomba, introducid el siguiente listado, 
subid al maximo el volumen del televi- 
sor o monitor y ejecutad el programa, 
vereis que el efecto es bastante real. 

Listado 1 



10 • Srirideo de -barra Hspatfiarlara 

30 sTRretoioin 

■JCi BH STRIB BOSUB 1000 
Sn BDTO SCi 
&|J • 

^70 ' De&sictt vflci on ae?i S-nndti^o 
''BCt 'v Ktiaado de ciaida de bombs 
990 • 

rood STRlGiCll QFF 
lOJO SQUND 7.!iBUl.lJ0 
J 020 FOR t^ZO TD BO 
lO-i? SDHND 3., T/i:SOUND 0,1 
1040 FD^ J = l TO 25;.NEXT 
lOSO WE>.T 
J06O ' 

UI70 ■ E-fectD tie eiiploBi.iin 
1080 • 
•!090 SOIIWD 7,^,B10Ui;i] 

noo SOUND k.-'i 

UJO SDlJWb 7,ia:3QyND 3,15 

U-20 FDR H='jOO Tff 200 STEF-1 

U-0 BOtlNll 9,H/flO 

1110 NEXT 

1 130 • 

ilfaO " DesactivaciDr. de] FSB y 

li7o 'r-emicial i aaciOn de volumen 

USLi • 

1190 aOLIMD' 7,M<1I! J Hr:S{3UlWrr a r. 

ISOO • 

121CI • Reacts viici tin dt-l KandKP 

1220 ' y ragreBD al proqr-sms 

IIIO • 

1240 STRIBlO) UW:ftCIURN 



Todavia nos restan por expllcar tres 
registros del PSG (11,12 y 13), que se 
encargan del control de envolventes. 

Habiamos visto como los registros 
8,9 y 10 determinaban el volumen de 
cada canal para valores comprendidos 
entre y 15 (1111 bin.). Esto es, di- 
chos registros utilizan sus cuatro Bits 
menos significativos para controlar la 
amplitud o volumen de cada canal. As! 
si quisieramos por ejempio hacer que 
el canal emitiese un ruido cuyo volu- 
men subiera lentamente desde hasta 
quince y volviese a bajar y asi repeti- 



das veces con lo que hemos visto has- 
ta ahora, tendriamos que hacer un lis- 
tado mas o menos como el siguiente: 

Listado dos 



10 saUMn 7,.;4Biioiii 

20 j=o 

i'O 1 = 1+1 

40 Sni.lMD a , 1 ! SDUND 6,10 

so FDR J=l TO r2S;WEXT 

60 IF].. 16 THEN 30 ELSE SDSUB 70: EOTD I'.'i 

70 FDR J=l TD :'0Ci:niEXT: RETURN 



Como podeis ver este programa, 
ademas de ser. bastante largo mantie- 
ne ocupado a la CPU de nuestro orde- 
nador en incrementar y decrementar 
los valores del registro 8 sin que esta 
pu.eda realizar al mismo tiempo otras 
tareas. 

Sin embargo utilizando los registros 
de control de envolventes podemos re- 
ducir el programa anterior a las si- 
guientes lineas: 

Listado 3 



in SDUND 7,!,B11011! 

10- SOUND 12,40: SOUND IIV, 14 

SO BOUND 6,10!SDUND 8,16 



Ejecutad este pequefio listado y 
comprobareis que funciona practica- 
mente igual que el anterior, solo que 
este ultimo ademas de ser bastante 
mas corto deja libre a la CPU para que 
esta pueda realizar otros trabajos 
mientras el PSG funciona por su^uen- 
ta sin necesidad de que le introduzca- 
mos nuevos valores. 

Si OS fijais en la linea 20 de este pe- 
quefio programa observareis que he- 
nnos dado al registro 8 valor 16 (10000 
bin.), cuando anteriormente habiamos 
dicho que los registros de control de 
amplitud (8, 9 y 10) solo utilizaban sus 
cuatro bits menos significativos para 
regular el volumen de cada canal y por 
lo tanto el maximo valor que podian al- 
canzar era 1111 BIN = 15 decimal. 
Pues bien, ai dar a un registro de con- 
trol de amplitud valor 16 (10000 bin.), 
lo que estamos haciendo es activar el 
quinto bit de dicho registro con lo que 
hacemos que el control de amplitud de 
su canal pase a estar a cargo de la en- 
volvente u onda portadora que elija- 
mos segun el valor que demos al regis- 
tro 13. 

Este registro utiliza sus cuatro bits 
menos significativos para generar dis- 
tintos tipos de envolventes, asi pues 
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seria logico pensar que el PSG posee 
16 hondas portadoras diferentes cuan- 
do en reaiidad y de un modo anomalo 
solo tiene ocho. 

En el ejempio anterior vimos como 
laenvolvente numero 1.4 (SOUND 13, 
14) hacia que el volumen del canal de- 
pendiente de elia partiera desde su va- 
lor mfnimo hasta el maximo (0-15) y 
voiviese a descender al mismo ritmo 




— PERIODO 
DE LA ENVOLVENTE 

desde el valor maximo de volumen al 
minimo (15-0) y asi sucesivamente. Es 
decir, que en un tiempo determinado 
la onda portadora parte de 0, alcanza 
su valor maximo (15) y vueive a des- 
cender (a 0). Este tiempo se denomi- 
na periodo de la envolvente (fig. 2) 
y sera controlado por los registros 11 
y 12 como veremos a continuacion. 
Pero primero vamos a conocer de mo- 
do grafico cuales son los distintos ti- 



pos desenvolventes que podemos se- 
leccionar desde el registro 13. 

Puesto que ya habiamos explicado 
como se comports la envolvente nu- 
mero 14 y atendiendo a su grafica po- 
dreis ver facilmente como funcionan el 
resto de ondas portadoras. 

Solo una observacion mas; no es 
posible fijar una envolvente distinta pa- 
ra cada canal, asi pues todos los cana- 
les en cuyos registros de ampiitud se 
active ei bit numero 5 (es decir, tomen 
valor 16) pasaran a depender de una 
misma envolvente. 

Los registros 11 y 12 actuan conjun- 
tamente en el control del periodo de la 
envolvente, ambos registros pueden 
utiiizar para sua 8 bits, es decir, ambos 
pueden tomar valores entre y 255 pe- 
ro para ei PSG los valores que tome el 
registro 12 son mucho mas significati- 
vos que los que tome el registro 1 1 . Es 
decir, si el registro 12 toma valor 255 
ei periodo de la envolvente sera mu- 
cho mayor que si es el registro 11 el 
que adquiere dicho valor. 

Esperamos que este artfcuio os Ma- 
ya servido para desvelar el funciona- 
miento del generador programable de 
sonidos de vuestro ordenador. De to- 
dos modos para que practiqueis un po- 
co mas, en la seccion de trucos os 
ofrecemosalgunos ejemplos que segu- 
ramente sabreis aprovechar. 



L.A.S.A. 




GENERADOR 

DE 

SONIDOS 



Como oompiemento o los 
dos artTculos referentes ol so- 
nido hemos incluido este pro- 
grama, Se trata de un editor 
de sonidos con el que po- 
drds crear efectos sonoros 
de gran variedad moviendo 
ei cursor por la pontallo. 

En pantolla se muestron los 
14 registros que podemos 
modificar con su voior en bi- 
norio y un pequeno comen- 
torio de ia funcion que reali- 
zon, Ademds tambien nos 
aporecerd el cursor. Este po- 
demos despiozorlo con tie- 
chas de direccion, Puisando 
io barro modificomos ei bit 
sobre el que se enouentro. 
Se tnord 1 si es y si es 1 

Tambien se incluyen varies 
lunciones mds accesibles 
desde teciodo con ias si- 
guientes teclas: 
= |4-|. Suma uno al date y 
nos muestro como resultodo 
un numero en decimal. 
■== l^esta uno ol date binario 
y muestro el resultodo en de- 
cimal como en ei caso an- 
terior. 

mim {mmm^. cargo ei re- 
gistro indicodo per ei cursor 
con el vaior que se ie inaya 
dodo. 

©= Borra todos los registros 
poniendoios a cero. 
B). Ivluestra en io iineo de 
mensajes una sentencio da- 
ta con ios dates necesorios 
para producir los sonidos 
que iioyos creado. 
efi@IL ■¥ S¥©P„ Se abando- 
na el progromo. 
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1 (j ' •!«■*■)(•*** -ft- ■«• -Kr * ■){• ■!,■■ ■!£• * •)<■ -K-K ■ * It- ■VrV.-K- +1 * 

* * 

. ^ * GEI\|F£RADDR DIE BDNIDOB * 

* * 

1 1 • 

1 020 ' 

1030 ' 

1040 ' 

1050 KEYOFF 

1060 BEEP 

1 070 SCREEN 3 , „ 

1 OBO COLOR 1,15,1 5 

1090 CLS 

1100 A=--RND<-TIME) 

1110 OPEN "GRP; " AS#1 

1120 PRESET <0,0) 

1130 PLAY "V15T20004BBBASFEDC03BASFFn 

CD2BAGFEDCCC " , " V 1 5T20006BBBABFEnC05BA 

GFEDC04BAGFEDCCC " 

1140 FOR A=l TO 60 

1 1 50 COLOR 1 +RND ( 1 ) * 1 3 ' 

1 1 60 PR 1 NT# 1 , " sound:* " 

1170 NEXT A 

IIBO CLOSE 

1190 FOR A=l TO 1000 

1200 NEXT A 

1210 ON STOP GOBUB 1810 

1220 STOP ON 

1230 SCREEN 0, ,0 

1240 COLOR 1,15 

1250 LOCATE , ,0 

1 26u PR I NT " *** *****#*-«-*-)t-« •)(■■)?■**#•)(■■!*■■«. ^{■^f^?-^^ 

****•)(■*#**#** GENERADOR DE SON I DOS ** 

CRE ABOUND *««--K-*«+!-***i^-K-*-K-*i«-«-H.*-K.K--K-i<.##^t.^j. 

0000Ci0(:)0 
OOOOCiOOCi 



-Tono As 



Byte 
Byte 



1270 PR I NT "00 

Inferior 01 

Super i or " 
1280 PR I NT "02: 00000000 -Tono Bs 

Inferior 

Super i or " 
1290 PRINT"04.- 00000000 -Tono C: 

Inferior 05; 

Super! or " 
1300 PR I NT "06 s 
ido <0-31) 07; 

y Filuido 08: 

A 09; 

B 1 : 

C 11: 

byte inf . " 
1310 PRINT" 12: 

byte sup. 13: 
envoi vente " 

1 320 PR 1 NT " **-K-K-«-«-»-tf-«.*^f.#i(.*#^<.^fK-K-K.*###*^». 

*■«•**•)<•***»#*" 
1330 DIM S*(13> 

1340 DEF FN B* (N) =RIGHT$ ( "0000O0O0"+B 

IN*(N) ,S) 

1350 FOR A=0 TO 13 

1360 BOUND A,0 



o(:)C)C)0C)00 

00000000 

00000000 
00000000 

00000 CI o 
CiOOOOOOCi 
00000000 
OOCiOOOCiO 
OOOCiOOOO 
OCiOOOOOO 

OOOCiCtOOO 
OOOOOCiOO 



B'yte 
Byte 

Byte 
Byte 



-Generador Ru 
-Habi 1 i ta Voz 
-Amplitud voz 
-Amplitud V02 
-Amplitud voz 
-Periodo en v. 



-Forma de la 



1 370 S* < A ) = " 00000000 " 

1380 LOCATE 45A+4 

1390 PRINTS* (A) 5 ' _. 

1400 NEXT A 

1410 X=OsY=0 

1420 D=STICK(0) 

1430 IFD=1DRD=2DRD=STHENX=--X-1: 1FX<0TH 
ENX=0 

1440 IFD=40RD=50RD=6THENX==X + ls IFX>13T 
HENX=13 

1450 IFD=2DRD-3DRD-4J.(-E!MY=Y+L: IFy?i7XH 
ENY=7 

1460 IFD=60RD=70RD=STHENY=y-ls IFY<'OTH 
ENY=0 

1470 LOCATE Y+4,X+4,1 

I FSTR I G ( ) =- 1 THENGOSUB 1 560 
A*=INKEY* 

A$==" = " THEN 
A*="-" THEN 
A*=CHR* (13) 
A*="C" THEN 
INKEY*-=="D' 



14S0 
1490 
1500 
1510 



1530 
1540 
1 550 
1 560 
1 570 



IF 
IF 
IF 
IF 
IF 



GOSUB 1610 
GOBUB 1640 
THEN GOSUB 1590 
BEEP: GOTO 1350 
THENGOSUB 1730 



IFN>: 



(PR IN 
DEC I 



GOTO 1420 

A*=MID*(S*(X) ,Y+1,1) 

IFA*="1"THENMID*(S$(X) ,Y+1 ,1)="0 
" : LOCATE Y+4 , X+4 , 0: PRINT"0" 
1 580 I FA*= " O " THENM 1 D* ( St ( X ) , Y+ 1 , 1 ) = " 1 
" : LOCATE Y+4 , X+4 , s PR INT " 1 " 
1 590 SOUND X , VAL ( " 8<B " +S* < X ) ) 
1600 RETURN 

1610 N= 'v'AL < " S<B " +St < X ) ) ; N=--'N+ 1 
THEN N--=255 

1620 B* ( X ) =:FNB* < N ) ; L0CATE4 , X+4 , : 
TS*(X) :LOCATE 9 , 20: PRINT"DATO EN 
MALs "; N; " " 
1630 GOTO 1590 

1640 N=VAL ( "ScB"+S* (X) ) : N=N-1 : 1FN<0 TH 
EN N=0 

1650 GOTO 1620 
1660 LOCATE , ,0 
1670 FOR A=20 TO 22 
1630 LOCATE 0,A 
1690 PRINT" 

1700 NEXT A 

1710 LOCATE 0,21 

1 720 RETUI-';IM 

1730 GOSUB 1660 

1740 PR I NT "DATA "; 

1750 FDR A=0 TO 13 "- " — 

1760 B=VAL("?<B"+Si:(fl) ) 

1 770 PR I NT R I C5HT:|: ( " " +HE X -4: ( B ) '■•' ) ■ 

1730 IF A<13 THEN PRINT","- ■'■'"■' 

1790 -NEXT A 

1800 RETURN 

ISIO BEEP 

1820 LOCATE , ,0 

1830 STOP OFF 

1340 SCREEN O ■■ 

1B50 RETURN 1 B60 

1B60 PRINT" FIN" ' 

1B70 PRINT: END 
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FICHERO 
DEPANTALLAS 



Os ofrecemos una rutina 
capaz de almacenar y lue- 
go imprimir mas de 40 pan- 
tailas, empleando la me- 
moria paginada. 

Realmente con una ruti- 
na de una longitud despre- 
ciable, 127 octetos de me- 
moria, mas un buffer de 
768 bytes, donde almace- 
nar la pantalla temporal- 
mente, podemos por me- 
dio de la paginacion de la 
memoria, almacenar hasta 
42 pantallas en SCREEN 1 



(modo de texto de 32 co- 
lumnas), en los 32 kbytes 
de los que disponemos al 
librarnos de la ROM. 

Una pantalla en 
SCREEN 1 ocupa en la me- 
moria de video una longi- 
tud de 32 columnas x 24 fi- 
les = 768 bytes, por esto, 
en los 32768 bytes que ob- 
tenemos a! paginar la me- 
moria (direcciones de me- 
moria 0-32767), podemos 
almacenar, la friolera cifra 
de 32768/768 



42.6666667 pantallas, ma- 
jor dicho, 42 pantallas, ya 
que la ultima nos "macha- 
ria" la zona del programa 
basic. 

Si deseais ver ia rutina 
en accion tendreis que te- 
clear el listado ensambla- 
dor aquellos que dispon- 
gais de el, y el cargador 
BASIC, los que no lo ten- 
gais. 

Antes de problaria te re- 
comiendo grabar todo en 
cinta, por si al teclear has 
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cometido un error. Si usas 
ensamblador graba el fi- 
chero fuente y luego la ru- 
tina con: 

BSAVE "CAS:FiCH- 
PAN",&HD2FO,&HD36E 
Los que copien el carga- 
dor BASIC, la comproba- 
cion de CHECKSUM (su- 
ma de todos los datos in- 
troducidos) indicara si se 
ha cometido algiin error. 
De ser asi, revisa las lineas 
DATAS. Si el programa 
esta libre de errores, con- 
tinuara grabando la rutina 
en cinta, pulsando la tecia 
SPACE. 

En este punto, ya esta- 
mos preparados para intro- 
ducir las dos demostracio- 
nes: 

• La primera de ellas, 
DEMOSTRACION 1, im- 
prime en BASIC pantallas 
de la a la 40, estas las al- 
mecena en memoria y lue- 
go las saca una tras otra. 

• La DEMOSTRACION 
2, Simula un efecto de ani- 
macion, sacando rapida- 
mente 21 pantallas, una 
tras otra. 

Lo primero que hace el 
programa es dibujar cfrcu- 
los concentricos cada vez 
mayores, y cada circulo es 
almacenado como si de un 
fotograma se tratase. 

A continuacion, sacan- 
do las pantallas rapida- 
mente, vemos como un 
circulo parece agrandarse 
en la pantalla y luego redu- 
cirse. Si deseas que solo 
se agrande, cambia la iinea 
330 por: 330 GOTO 290 

A continuacion vamos a 
detallar las caracteristicas 
de la rutina y ia forma de 
usaria: 

__ Comienza la direc- 
cion de memoria 54.000 y 
finaliza en la 54.126. 

El buffer que se usa 

para almacenar temporal- 
mente la pantalla, ocupa las 
posiciones 54127-54894. 

El numero de la pan- 
talla que vamos a imprimir 
o guardar, hay que PO- 
KEarlo, en la direccion 
54012 (&HD2FC). Ejem- 
plo: 



FhBE. 1 

1 

4 

Si 

a 

:l. 

1 1 D2F-0 C32Ar)3 

12 D2F-3 C33DD3 

13 1)21-6 (:::32DD3 

14 D2F9 C344D3 
15 

16 D2F"C 00 

17 D2FD 00 
:l. S 

19 D2FE;,3AFCD2 

20 D301 57 

21 D302 lEOO 

22 D304 210000 

23 D307 0603 

24 D309 19 

25 D30A lOFD 

26 D30C 1 16F'D3 

27 D30F C9 

29 D310 2 100 IS 

30 D313 116PD3 

31 U316 010003 

32 D319 CD5900 

33 D31C C9 
34 

35 D31D 216FD3 

36 D320 11 00 IS 

37 D323 010003 
3S D326 CDSCOO 
39 D329 C9 

40 

41 D32A Cr)10D3 

42 

43 D32D CDFFD2 

44 D330 CD53D3 

45 D333 EB 

46 0334 010003 

47 D337 EDBO 
4B D339 CD63D3 
49 D33C r:9 ' 

50 

51 D33D CD44i:)3 

52 D340 CD1DD3 

53 D343 C9 
54 

55 D344 CDFED2 

56 U347 CD53D3 



li MANEJO DE PAMTAL.I,,..AS 

;; MED I ANTE 

; LA MEMORIA F'ABIMADA 

;; ANBEL (BARCIA DELiBADD 

|i MIJNDQ MSX ■-1937-- 



0R(3 54000 
LOAD 54000 

Ji=' METE 
-JP SAC A 
JP METE 2 
JP SACA2 

DEFB 
DEFB 

LD A, (PANT A) 

LD . D „ A 

LD E,0 

LD HI,... ,, 

I....D B , 3 

A.DD HI.... , DE 

DJNZ SUM A 

LD DE , BUF- FEF; 

RET . 

LD HL,6144 

LD DE , BUFFER 

LD BC-,76B 

CAI...I... 89 
RET 

LD F-IL , BUPFER 

LD DE,6144 

LD BC,76S 

CALL 92 
RET 

CALL V I DRAM 

CALL OPERA 

CALL -PABOM 

EX DE,HL 

LD BC , 768 

I....DIR 

CALL PAGOFF 

RET 

CALL SACA2 

CALL RAMVID 
RET 

CALL OPERA 

CALL PABOM 



PANT A; 
DA TO: 

OPERAS 



SUMA: 



VI DRAM; 



RAMVID: 



METE: 

.4 

METE 2: 



SACA: 



5ACA2S 



;; PANTALLA > PABIMADA 

:; PABINADA > PANTALLA 

; BUFFER > PABINADA 

:; PAGINA-DA > BUFFER 

; NUMERO PANTALLA 



II HL=DIR„ MEMDRIA PAG,, 
; DE=DIR. BUFFER 



RASA VRAM A RAM 



PAS A RAM A VRAM 
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•^p^|Si5S5^^1S^^?^^ 



57 D34A oiooo:: 

58 D34D EDBO 

59 D34F CD&SD; 
60- D352 'C9 



PAGE 
62 



74 
75 
76 

/ / 

78 

"J C.) 

ao 

81 
82 



D353 F3 
D354 0EA8 



d; 



ED78 



65 


D35S 


32FDD 


66 


D35B 


47 


67 


D35C 


CBSa 


6E^ 


D35E 


CB38 


69 


D360 


CB3B 


70 


D362 


CB3S 


7 1 


D364 


BO 


72 


D365 


D3AS 


73 


D367 


(;:9 



D36B 3AFDD2 
D36B D3AS 
D36D FB 
D36E C9 



PAGON s 



PAGOFF 



BUFFE 



LD BC,76S 

LDIR 

CALL PAGOFF 

RET 



DI 




LD 


C, 168 


I M 


A, (C) 


LD 


(DATO) „A 


LD 


B,H 


sf;l 


B 


SRL 


B 


SRL 


B 


SRL 


B 


OR 


B 


OUT- 


( 1 68 ) , A 


RET 




LD 


A„ (DATO) 


OUT 


(168) „A 


EI 




RET 




DEFS 


768 



END 



PAGINA MEMORIA 



DESPAGIMA 



PAGE 

BUFFER 
OPERA. 
RAMVID 
V. I DRAM 



LiSTADO DE ETIQUETA^ 



D36F DATO 
D2FE PAMTA 
D31D SOMA 
D310 



D2FD METE • 
D2FC PAGOM 
D309 SACA 



D32A METE2 
D353 PAGOFF 
D33D SACA2 



D32D 
D36S 
D344 



Si hacemos POKE 
&HD2FC,10 todas las ope- 
raciones que se realicen 
seran referentes a la pan- 
talla 10 de la memoria pa- 
ginada. 

La rutins tiene cua- 

tro entradas posibles, cada 
una de eilas realiza una 
funcion diferente: 

o Llamando a la direc- 
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cion 54000 (&HD2FC), el 
contenido actual de la pan- 
talla de video es guardado 
en la memoria. El numero 
de la pantalla donde se al- 
macena es el indicado en 
la posicion de memoria 
54012. 

Para sacar la pantalla 
deseada de la memoria a 
nuestra pantalla, tendre- 
mos que llamar a la direc- 



cion 54003 (&HD2F3). En 
la posicion 54012 debe es- 
tar el numero de pantalla a 
sacar. 

Las dos entradas que 
vienen a continuacion han 
sido pensadas para que 
sea posible la grabacion y 
la posterior carga de pan- 
tallas en la memoria pa- 
ginada: 

° Llamando a la posi- 



cion 54006 (8(.HD2F6), el 
contenido del BUFFER es 
almacenado en la memo- 
ria. (Operacion de carga, 
LOAD). 

o Para pasar una panta- 
lla de la memoria al BUF- 
FER, hay que llamar a la di- 
reccion 54009 (&HD2F9). 
Para grabar la pantalla en 
cassette tendras que gra- 
bar el contenido del buffer. 



Si no comprendes clara- 
mente como se cargan y 
se graban las pantallas de 
• la memoria paginada, es- 
tudia los listados de de- 
mostracion 3 y 4. La de- 
mostracion 3 realizarfa el 
proceso de carga, LOAD, 
y la demostracion 4 el de 
grabacion, SAVE. 

El numero de pantallas 
que se desean cargar o 
grabar esta especificado 
entre ambos ejemplos, por 
la variable P del bucle 
FORNEXT. 

Hasta aquf creemos ha- 
ber proporcionado la infor- 
macion necesaria para el 
control de ia rutina, no 
obstante, aquellos que de- 



seen conocer su funciona- 
miento pueden continuar 
leyendo. 

Como seguramente sa- 
bras, el Z-80 puede mane- 
jar un area de memoria de 
hasta 64 k. Pero con la 
ayuda del "PPI 8255", es- 
tos 64 k pueden ser selec- 
cionados de un banco de 
memoria mayor. Este ban- 
co esta formado por cua- 
tro "ranuras" que pueden 
contener, cada una, hasta 
64 k. Se selecciona ia me- 
moria en bloques de 16 k 
llamados paginas, de for- 
ma que el Z-80 puede di- 
reccionar 4 de estas pa- 
ginas. 

Para realizar esta selec- 



cion de paginas, hemos de 
enviar por e| pu'erto A del 
PPI (&HA8) un byte, don- 
de cada pareja de bits in- 
dica de que ranura se ha 
de tomar cada una de es- 
tas cuatro paginas. Los 2 
bits menos significativos 
para la pagina (0-16383), 
los dos siguientes para la 
pagina uno (16384-32767), 
y asi, sucesivamente. 

Hay que tener en cuen- 
ta que una pagina unica- 
mente puede estar ante el 
procesador, en la misma 
situacion que ocupa en su 
ranura. 

Los ordenadores MSX 
disponen de 4 ranuras, una 
de ellas es ROM, otra es 



10 ' CAF^SADOR BASIC 
20 ' 

30 ' F-ICHERO PANTALLAS 

^1-0 ' 

50 CLEAR 200 , 53999 I 

60 RESTORE 9000 

70 £):=0 

80 FDR A==8.:HD2FO TO g-:HD36E 

90 READ B 

100 S-S-i-B 

110 POKE A., B 

120 NEXT 

130 IF SOlai:: 



THEN PR I NT "ERROR EN DATA 



H 



140 CLS 

150 PRINT"PULSA SPACE PARA GRABARLO" 

160 IF STRIG(0)<> 1 THEN 160 

1 70 BS AVE " CAS ii F I CH-P AN " , ?d-iD2F0 „ g.HD36E 



ISO 



ND 



9000 DATA 

211,195,68, 

9010 DATA 

..:. O •...' , .1. / , X l .1. , 

9020 DATA 

89 , , 20 1 , 3::: 

9030 DATA 



195,42,211,, 195,, 61 ,,211 
211 ,14,80,58,252 
210,87,30,0,: 
211, 20 1 



45, 



, , 



O , 



1 1 1 



1 1 „ 1 



, 1 11,211 
1 7 „ „ 24 . 



^o:; 



O „ 20:: 



1,16,211,205,254,210 

9040 DATA 205 ,83,2 1 1 , 235 , 1 , 
105 ^ 1 04 , 2 1 1 , 20 1 , 205 ,68,211 . ' 

9050 DATA 205 ,29,211,20 1 , 20 



20 



5,83,21 r,l ,0,3,2 



, 176,20^ 



o 



-/Ui:A) DATA 1 04 ,211, 20 1 , 24 
, 50 , 253 ,210,71, 203 , 56 , 20 
9070 DATA 203,56,203,56, 
58 , 253 , 2 J, , 2 1 1 , 1 68 „ 25 1 , 2 



.68, 



, 1 



168,201 



01 



RAM, y las otras dos se 
usan para incorporar car- 
tuchos o como bus de ex- 
pansion. La situacion de 
estas ranuras, cambia de 
unas firmas a otras, por 
ello a la hora de paginar, 
es necesario seguir un pro- 
ceso que nos asegure la 
total compatibilidad. 

La rutina de paginacion 
que hemos usado, la pue- 
des ver en las lineas 62-73 
del listado ensamblador. 
Su mision sera sustituir los 
32 k de ROM por los 32 k 
de RAM de la otra ranura. 

Lo primero que hace- 
mos es desactivar las in- 
terrupciones, luego lee- 
mos el valor actual del 
Puerto A del PPI, y alma- 
cenamos su conteniijo en 
una posicion de memoria 
etiquetada como DATO, 
para recuperarlo al "des- 
paginar" la memoria. 

En el dato leido, los cua- 
tro bits superiores nos di- 
cen en que ranura estan 
las paginas de RAM, por 
ello lo que hacemos es co- 
piarlos en la mitad inferior 



1 
70 


; DEMOSTRACION 1 




30 


DEFUSR 1=54000 ! 




4-0 


DEFUSR2=54003 ! 




50 


DEFUSR3=54006! 




60 


DEFUSR4:=54009r 




: SO 


F[:)l-> A=0 I"!;) 40 




90 


CLS 




1 Oi 


) FOR B=o -ro ].0 




1 1 ( 
12t 
1 3f 


1 PRINT "PANTALLA 

) NEXT 

) POKE ?<HD2FC,A 


" , A 


■14':: 


) B=:l.JSRl (0) 




1 5C 
■i I. f* 


i NEXT .^... ,. 




17( 


) FOR A^=l TO 30 




18C 


> BEEP 




1 9C 


1 NEXT 




20( 


) 




21( 


; F-DR A=0 TO 40 




''.'■' ''.■' r 


) POKE &|-|D2FC,A 




23*: 


) B=USR2(0) 




24( 


' FOR B^=0 7TJ 50 




25C 


> NEXT 




26C 


NEXT 
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del byte, para que las cua- 
tro p^ginas sean tomadas 
de la ranura de RAM. 

Este dato lo enviamos 
de nuevo por el canal A del 
PPI, quedando de esta for- 
ma paginada la memoria. 

La rutina con la que 
"despaginamos" (li'neas 
75-78), es rhuy sencilla, se 
reduce a recuperar el valor 
contenido en DATO y sa- 
■carlo por el canal A del PPI 
para recuperar la situacion 
original. Luego se activan 
las interrupciones. 

Es muy importante man- 
tener las interrupciones 
desactivadas mientras la 



memoria est§ paginada, ya 
que al no disponer de la 
ROM, tendriamos que 
controlar el salto que se 
realiza al producirse la in- 
terrupcion. 

El resto de las subrutinas 
son de gran sencillez: 

OPERA, calcula a partir 
del numero de pantalla 
contenido en la etiqueta 
PANTA, la direccion en la 
memoria paginada. Este 
valor es devuelto en el re- 
gistro HL, y en DE se car- 
ga la direccion de inicio del 
BUFFER. 

VIDRAM, se encarga de 
pasar el contenido de la 



:l.0 ' DEMOSTF^^ACION 2 

20 ' 

30 DEFUSR 1=54000 ! 

40 DEFUSF?2=54003 I 

50 DEFLJSF^3="54006 ! 

60 DEFl.JSR4=54009 ! 

7^0 ' 

80 PI=3„ 14159 

90 FOF^; A=^0 TO 20 

100 SCREEN 1 

1 10 PRINT "PAs "5 A 

120 FDR B==<) TO 2*PI 

130 X==15+A*CD9 (B) 

140 Y=-l 1+A-M-S:[N(B) 



TEP P1/(A41) 



1 50 


IF X<0 TF4EN 200 


1 60 


IF Y<0 THEN 200 


170 


n- X>31 THEN 20O 


180 


IF Y>23 THEN 200 


190 


LOCATE X,Y SPRINT 


200 


NEXT 


210 


POKE &HD2FC„A 


220 


B=LJSR1 (0) 


230 


NEXT 


240 


' 


250 


FOR A^=l TO 30 


260 


BEEP 


270 


NEXT 


280 


■■ 



290 FOR A=0 TO 20 

300 POKE 8!HD2FC,A 

310 B=L1SR2(0; 

520 NEXT 

330 BEEP 

340 FOR A=20 TO ST 

350 POh::E S<HD2FC,A 

360 B-=USR2(0) 

370 NEXT 

380 BEEP 

390 GOTO 2 <?.'."•■ 



EP 



memoria de video a nues- 
tro BUFFER, en la RAM. 

RAMVID, realiza la ope- 
racion inversa de VI- 
DRAM, pasa el contenido 
del BUFFER a la pantalla 
de video. 

METE, pasa la pantalla 
de video a la memoria pa- 
ginada. Para hacerio, lla- 
ma a VIDRAM, luego a 
OPERA, e intercambia los 
valores de HL y DE, se ac- 
tive la paginacion, se 
transfiere el bloque de da- 
tos de la pantalla, se des- 
pagina y se regresa al BA- 
SIC. 

METE2, es igual que 
METE pero no realiza la 
primera llamada a VI- 
DRAM, por lo que tanto lo 
que hace es que pasa el 



10 ■ DE-MOBIRHCKJN .: 

3" ■ CARBA (l..fJAI).i 

40 ■ 

::'0 DEFIISR;L:^::.4UU0! 

60 DEFUSR2=S40U3: 

70 DEFUBR3=S4O06 ! 

80 DEFU;:3R4=5400'? I 

91.1 ' 

.lOU BIJFFEF:^^(kHD2Fo 
1 1 

V.''0 FDR l-'=-0 TD I:. 

■ I.JO ' 

:I40 IJ-J:=-"|:;A!;i: "-t-STR* il-) 

iriO Ul UAU M* 

ISO ■ 

J?o PTihF f^4oi.;:: ,R 
lfr;i A~i I'.iR;-: (i.n 

I 'Vr.l 



contenido del BUFFER a la 
memoria paginada. 

SAGA, llama a SACA2, 
luego a RAMVID y regre- 
sa. Su funcion es pasar el 
contenido de la memoria 
paginada a la pantalla de 
VIDEO. 

SACA2, pasa los datos 
de ia pantalla en la memo- 
ria paginada, al BUFFER. 
Para hacedo, llama a OPE- 
RA y PAGON para paginar 
la memoria y obtener las 
direcciones que nos van a 
permitir pasar el bloque de 
datos de 768 bytes me- 
diante un sencillo LDIR. 
Hecho esto, se despagina 
y se retorna. 

Esperamos que tras esta 
explicacion os sea mas fa- 
cil comprender como se 
pagina la memoria. Verda- 
deramente no es un tema 
complicado, pero hay que 
considerar tres puntos: la 
compatibilidad, la ausen- 
cia de la ROM y ia accion 
de las interrupciones. 

Posibles aplicaciones de 
la rutina FICHERO DE 
PANTALL serian: La crea- 
cion de juegos con mu- 
chas pantailas, almacena- 
miento de texto en progra- 
mas de tratamiento de tex- 
to, efectos de animacion y 
un sin fin de posibilidades 
abiertas a tu propio inge- 
nio. 



10 ' DEHOSTRACION 4 

20 ' 

30 ■ GRABACION (SAVE) 

40 / 

50 DEFIJSR 1^^54000! 

6 I) E F U S R 2 =:=: 5 4 O O 3 ! 

70 DEFUSR3=54006 ! ■ 

8 D E F U S R 4 = 54009! 

90 ' 

100 BUFFER=g,;HD2F6"- -~ ' 

1 1 ' 

120 FDR P"0 TO 5 

170 POKE 54012! ,P 
180 A~=IJSR4(0) 

190 ' 

191 N$^^"CASs "4-3TR$<P) 

1 92 BSA VE N* , BUFFER , BUFFER+768 

1 93 ' 
200 NEXT 
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Cubiletes es un juego 
sencillo donde se han em- 
pleado SPRITES de 16x16 
ampiiados (32 x 32) para 
darle una mayor vistosidad 
(a costs de perder en la re- 
solucion de las figuras). 

1000-1090. Lo primero 
que hace el progranna es 
preparer la pantalla. Para 
alio, desactiva los "Jetre- 
ros" de las teclas de fun- 
cion, apaga los sonidos que 
pudiese haber y se fija el 
modo de texto 1 con SPRI- 
TES ampiiados de 16 x 16 y 
con una anchura en panta- 
lla de 29 caracteres. Se dan 
los colores al papel, a la tin- 
ta y al borde, y se introdu- 
cen los datos de los SPRI- 
TES, directamente en la 
VRAM para hacerlo nos 
servimos del comando 
VPOKE. 

1100-1110. Dibujo de los 
marcadores que nos van a 
informar de los puntos con- 
seguidos y de los fallos que 
tengamos. Se imprimen 
ademas los recuadros que 
contienen la numeracion de 
los cubiletes. 

1730-1150. Aquf pinta-' 
mos por primera vez los cu- 
biletes, ponemos las varia- 
bles de los PUNTOS y la de . 
los fallos a cero, y defini- 
mos en la variable P$, una 
funcion que nos permitira 
transformar el niimero dado 




Como muchas veces habras oido, "la mano es mas rapida que la vista". Si deseas 
compmbarlo por tf mismo, aquf tienes este programa. Existen tres cubiletes y ba- 
jo uno de ellos se esconde una pequena bola que deberas encontrar. Al comienzo 
del juego el ordenador te mostrara donde se encuentra la bola y, a continuacion, 
la cambiara de lugar. 



como parametro a una ca- 
dena de cuatro digitos. 

1160-1220. Seimprimeel 
titulo y suenan unos breves 
acordes. En la linea 1190 
nos aseguramos de que el 
programa no continue has- 
ta no acabar la musica. Se 
borra el titulo y se sitiia el 
SPRITE de la bola. 

1230-1290". Se realizan 
varias llamadas a subruti- 
nas, que son las encargadas 
de levantar y luego bajar los 
cubiletes, y se limpia el bu- 
ffer del teclado. 

1300-1440. Se imprime el 
mensaje de que es nuestro 
turno y espera la pulsacion 
de las teclas "1", "2" 6 
"3", valor que se pasa a nu- 
merico y se guarda en la va- 
riable R, se realiza un soni- 
do, se imprimen los marca- 
dores y se levanta el cubile- 
te elegido. 

1480-1480. Se completa 
el bucle principal llamando 
a la subrutina de la 1910 en 






:f;' F#l_i:-0© 



1^ 



::#;ia®4> 



g|53#' 






R|- 



caso de descubrir la bola, y 
a la rutina de la 2000 en ca- 
so negativo. 

A continuacion, vienen 
las subrutinas donde se rea- 
lizan las operaciones del 
programa, estas son: 

1490-1490. Inicializa el 
Sprite N. 

1500-1540. Levanta el cu- 
bilete numero N. 

1550-1590. Baja el cubile- 
te numero <n. 

1600-1760. Se fija la posi- 
cion de la bola al azar y se 
dibuja. 

1770-1800. Baja aquellos 
cubiletes que'estan levanta- 
dos. Para hacerlo, consulta- 
mos con VPEEK el conteni- 
do de la VRAM. 



1810-1840. Sube los cubi- 
letes que esten bajados. 

1850-1890. Imprime mar- 
cadores. 

1900-1900. Ventana de 
texto de una linea. 

1910-1990. Correcto. Su- 
mar 5 puntos. 

2000-2080. Incrementa el 
numero de fallos. Si estos 
son mayores que 4, salta al 
final. 

2090-2210. Final. Mensa- 
je de GAME OVER. Pulsan- 
do "S". se comienza y pul- 
sando "N" el programa 
concluye. 

2220-2280. Rutina que in- 
troduce los datos de los 
sprites en la memoria de 
video. 



1000 


' * -S-**** *•)(•* *•)(•«•■* 




* -K- 




* CUBILETES * 




* * 




**•>(■*■!(-** -K-* •!<•** •li- 


1010 




1020 




1030 




1 c;)40 




1 050 


KEYOFF 


1060 


BEEP 


1070 


SCREEN 1,3, 


1080 


COLOR 1,2,2 


1090 


GOSUB 2220 


1100 


LOCATE 0,2; PRINT" XWWWWWWWWY 


XWWWWWWWWY V PUNTOS V V FALI D | 


S V 


V V V V 


V '. 


1000 V V 0000 V ZWWWWWW 


WWC 


ZWWWWWWWWC" 


1 1 1 


LOCATE 0,17:PRINT" XWY X 


WY XWY VI V V2V V3V | 




ZWC ZWL ZWC" 


1 1 20 


BOSUB 1730 


1 1 30 


P-0 


1140 


F=0 


1 1 50 


DEFFNP* ( P ) =R I GHT* < " 0000 " +M I D* ( ST 


R* < P ) 


,2,4) ,4) 



SVIundo MSX 15 



1160 
1 1 70 
1 1 BO 
E" 

1190 
1200 
. 1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1 260 
1270 
1 280 
1290 
1 300 
1310 
1320* 
1 330 
1340 
1 350 
1360 
1 370 
1 380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1 450 
Et 20(: 
1460 
1470 
1480 
1490 
RN 
1 500 
1 5 1 
1 520 
1 530 
1540 
1 550 
1560 
1570 
15B0 
1 590 
1600 
1 6 1 C) 
1620 
1630 
1 640 
1 650 
1660 
1670 
16B0 
1690 
1 700 
1 7 1 
1720 
1730 
J. 740 
1750 
1760 



A*=" — =< CUBILETES >= — " 

GOSUB 1900 

PLAY "Vi504CDEGEEE"' , "V15a6CDEBEE 

I F PLAY < ) =- 1 THEN 1 1 90 
A-*=" " 
BOSUB 19.00 

PUtSPRITES, (115,-90) ,4, 1 
N=2 

BOSUB 1500 
SOSUB IBIO 
GQSUB 1600 
FOR' A=l TO 50 
A*=INKEY* 
NEXT A 

A$="ADIVINA DONDE ESTA" 
GOSUB 1 900 
A:3;=INKEY-4; 

IF A*<"1" OR A*>"3" THEN 1320 
R=VAL<A*) 
A*=" " 
SOSUB 1900 
BEEP 

SOUND 8,15 

FOR A~100 TO 250 STEP 7 
SOUND 0,A 
NEXT A 
SOUND 8,0 
N=R 

BOSUB 1500 

IF U=R THEN GOSUB 1910 ELSE GOSU 
JO 

BOSUB 1770 
GOSUB 1850 
BO TO 1250- 
PUTSPR I TEN , < 55+30-K-N , 90 ) , 7 , : RETU 

F0RA=90 TO 65 STEP -1 

PUTSPR I TEN , ( 55+30-K-N , A ) 

BEEP 

NEXT A 

RETURN 

FOR A=65 TO 90 

PUTSPR I TEN , ( 55+30*N , A ) 

BEEP 

NEXT A 

RETURN 

U==RND<-TIME) 

U=l + INT';RND(n*3) 

A*=" ! ! ! CAMBia LA BDLA ! ! ! " 

BOSUB 1900 

PUTSPR ITES, (55+30*0,90) ,4, 1 

FOR A=l TO 20 

SOUND 1 , 1 00+RND ( 1 ) * 1 50 

SOUND 8,15 

FOR B=l TO RND(1)*150' 

NEX I B: iJOUND :"j , ri 

r OR £(:■;.] 1 [I :,o 

NEXT B 

Nfi; X T A 

FOR IM==t 103 

GOSUB 14V0 ". 

NEXTN 

RE I URN 



1770 FOR N=-lTa3 
17B0 IF VPLEK(6912 

1 500 
1790 NEXTN 
IBOO RETURN 
IBIO FDR N=1T03 
1B20 IF VPEEK (6912 + 4-i^N) 
1 550 

3 830 NEXT N 
1340 RETURN 
1B50 LOCATE 6,5 
1360 PRINTFNPif (P) 
1370 LOCATE 19,5 
1880 PRINTFNP*':F) 
1S90 RETURN 

1900 L C A r Irl , B : F' R I NT" 
" : LOCATE 
5-LEN (A*) /2) ; A*: RETURN 
1910 P==T' + 5 
1920 GOSUB laSO 
1930 SOUND 8,15 
1940 FOR A=l TO 10 
1950 FDR B=0 TO 255 STEP A 
1960 SOUND 0,B 
1970 NEXT B 
1980 NEXT A 
.1 990 RETURN 
2000 F=F+1 
2010 GO SUB 1850 
2020 SOUND 1,1: SOUND 8,15 
2030 FDR A==150 TO 255 STEP 

SOUND 0,A 

NEXT A 

SOUND S,0 



■i-4*Nr--9U THEN i-AiV^UU 



-657 HFN (-.Or.lJB 



0,8: PR I NTT AD ( ] 



2040 
20^'i0 
2060 
2070 
2030 
2C'90 
2100 
2110 
2 1 20 
2 3 30 



50UND 1 , 
THEN RETURN 2090 



IF F>4 

RETURN 

GOSUB 1770 . 

GOSUB IBIO 

A-*="GAriE OVER" 

GOSUB 1900 

FOR A=l TO 2000 
2140 NEXT A 
2150 A*="OTRA PART I DA 
2160 GOSUB 1900 
2170 POKE P.:HFCAB,255 
2180 A-f=INKEY$ 
2190 IF A*=^"S" THEN 
2200 IF A*^="N" THEN SCREEN 0:END 
2210 SOTO 2 ISO 

2220 DATA 7 , C , 1 9 , 1 3 , 37 , 27 , 27 , 33 , 3l 
, 3F , 3F , 3F , 3F , 1 F , 7 , En , FO , Ffl , FB , FC , F 
4 , CC , 3C , FC , FC , FC , FC , FC , FB , CO , , , C 



(S/N) " 



RUN 
SCREEN 



:,3F 
C,F 



, Ci , , , <:i , 1 , 2 , 3 , 3 , 1 , , . 
, , , SO , CO , CO , CO , BO , , 



, , 



2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
22B0 



RESTORE 
FOR A=--14 
READ B-4:- 
VPOKE AA'Al 
NEXT A 
RETURN 



220 

?;6 TCI 



1439'^'' 
?.:H"+B:r.-) 
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El super detective Mike 
Bronco de gran prestigio 
mundial ha sido contrata- 
do por el Alcalde de Chi- 
cago, con el fin de com- 
batir y eliminar el crimen 
organizado que asola la 
ciudad en estos afios 
veinte. Pero es un trabajo 
dificil a pesar de la cate- 
goria de Mike, pues ha de 
enfrentarse cuerpo a 
cuerpo contra los cinco 
grandes Jefes y sus res- 
pectivos secuaces que tie- 
nen dominada y aterrori- 
zada toda la ciudad. 

Estos son los cinco Ca- 
pos contra los que debe 
luchar IViike Bronco; 

Ruddy Bulldog: je- 

fe de los atracadores, el 
que en poco tiempo ha 
conseguido ser el unico 
responsable de todo tipo 
de robos en la ciudad, 
desde bancos hasta pas- 
telerias pasando por tien- 
das de frutos secos. 

Jonhny Fandan- 
go: Amo y senor de los 
oontrabandistas de Chica- 
go, controla los negocios 
de alcohol, cocaine y por- 
celana china. 

Tony Spaguetty: 

Adopto el cargo de jefe de 
los extorsionadores de he- 
rencia, temido por toda la 
ciudad incluyendo al Al- 
calde asi como el ultimo 
borracho de la ciudad. 

Franky Frondasio: 

inspector de policia de 
profesion pero ejerce de 
todo lo contrario, permite 
y partioipa con sus adic- 
tos en todas las fechorias 
de los demas jefes, por lo 
que tratara de impedir que 
Mike termine su trabajo. 
Ya que ha dado orden de 
capturarlo vivo o muerto. 

El padrino: su his- 

toria es de sobra cono- 
cida. 

iAnimo super detecti- 
ve! a recorrer toda la ciu- 
dad y elimina uno por uno 
a los heroes del hampa. 

EL JUEGO 

Has de buscar por las 
92 pantallas de Chicago a 
los cinco grandes capos y 
eliminarlos. Antes de He- 
gar a ellos, habras de 
combatir con sus esbirros 
y al eliminarlos coger sus 
municiones, ya que las tu- 
yas no son eternas. 






10 
9 
8 
7 
6 
5 
A 
3 

1 
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ORIGINALIDAD 

GRAFICOS 

MOVIMIENTOS 

SONIDO 

DIFICULTAD 

ADICCION 

PRESENTACION 

MEDIA 



COSA NOSTRA es un 
juego emocionante que 
une a su gran caiidad gra- 
fica un nivel de dificultad 
elevado y gran numero de 
diferentes pantallas (92); 
que constituye un reto pa- 
ra el jugador que siennpre 
intentara llegar mas lejos 
en su aventura. 

La respuesta de MIKE 

BRONCO a nuestras orde- 

nes desde el teclado o 

joystick es nnuy rapida a 

pesar de ello la velocidad 

Qon que se mueven sus 

oponentes y la necesi- 

dad de tenet que en- 

cararlos para poder 

dispararles hacen 

-..^ dificil el pasar con 

2^^j exito las pantallas 

y ^ \ de este juego 



Opera-soft presenta "CO- 
SA NOSTRA" en dos for- 
mates: disco de 3,5 pulga- 
das y cinta de cassette, por 
supuesto el tiempo de carga 





del disco es mucho mas ra- 
pido y se efectua "resetean- 
do" el ordenador, mientras 
que el cassette utiliza 
BLOAD "CAS:"R. 



L a 
m elo- 
■ dia inicial es 
muy buena y 
en general los 
efectos sonoros del juego 
ambientan bastante la 
aventura. 

COSA NOSTRA es en 
definitiva un juego basado 
en una idea bastante origi- 
nal que combina perfecta- 
mente la accion con la vis- 
tosidad grafica. 



*!:.-r 



r-.r 



\ 










assitg I 



'l/Jf 
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FUNKY PUNKY 



FUNKY PUNKY es una aventura en 
la que su protagonista sale de su ha- 
bitacion para acudir a un examen. Pa- 
ra ello debera recoger una serie de ob- 
jetos que hay disperses por las diferen- 
tes habitaciones de la casa y que le son 
necesarios para coger su moto y po- 
der acudir al institute, sorteando el tra- 
fico, para realizar su examen. 

Podemos dividir este juego en cua- 
tro partes: ia primera transcurre den- 
tro de la casa y en ella podemos con- 
templar una gran variedad de graficos 
muy vistosos y elaborados, el nivel de 




dificultad de esta fase no es muy ele- 
vado y baste ir encontrando los dife- 
rentes objetos que aumentan nuestra 
energia y esquivando a los enemigos 
para pasar por el laberinto de pantallas 
que forman la casa. Una vez fue'ra de 
ella y con las Haves de la moto en la 
mano, se pasa a la segunda fase don- 
de hay que ir adelantando los coches 
que vamos alcanzando, esta etapa es 
bastante dificil de superar y en ella po- 
demos apreciar un desplazamiento o 
scroll rapido y suave, y el movimiento 
de la moto tambien muy conseguido. 

La tercera fase comienza al llegar al 
institute; otro laberinto de pantallas si- 
milar al de la casa, donde hay que 
econtrar el aula del examen. Una vez 
en ella, y si llevamos los objetos perti- 
nentes, comienza la cuarta y ultima fa- 
se: el examen, que consta de 10 difi- 
ciles preguntas a las que hay que res- 
ponder afirmativa o negativamente. 

En general los graficos estan muy 
elaborados aunque no hay una gran 
variedad de enemigos. 

La pantalla del juego presenta un 
simpatico dibujo acompafiado de una 
melodia aiegre y pegadiza. 

La idea de la aventura es muy origi- 
nal aunque utilice el clasico recurso de 
las pantallas en forma de laberinto. 

Como hemos dicho, la melodia ini- 
cial es muy buena y durante el resto 
del juego algunos sonidos van ambien 
tando ligeramente las distintas situa 
Clones. 




iAhrrrg!, jque dolor de cabeza!. No 
vuelvo a dar otra fiesta hasta que no pa- 
sen dos meses. iToma! si lioy tengo un 
examen de evaluacion a las 10; y todavia 
aqui... 

Realmente FUNKY PUNKY lo tiene di- 
ficil. Ha de ir al instituto para realizar el 
examen que tiene a las 10 de la manana. 
Son las 8 y todavia tiene que recoger to- 
das sus cosas revueltas entre los desper- 
dicios de la fiesta que tuvo lugar en su 
apartamento la noche anterior. 

Cuando las reuna, ha de coger su ciclo- 
motor e ir al instituto atravesando las pe- 
ligrosas calles de la ciudad, llenas de con- 
ductores medio dormidos que se dirigen a 
su trabajo. 

Una vez alii, debera encontrar el aula 
donde se va a realizar el examen y afron- 
tar con toda resignacion las diez pregun- 
tas que decidiran su aptitud para superar 
el curso. 

Para realizar el examen sera necesario 
que lleve su pluma y la calculadora cien- 
tifica. 

Por supuesto, no ha desayunado y pa- 
ra mantener sus energies a un alto nivel 
debera tomar los DONUTS y beber los bo- 
tellines que encuentre. Un cigarrillo des-. 
pues de la comida tampoco le sentara 
mal. 

Los efectos de la resaca haran que vea 
bichos extrafios que tendra que evitar si 
desea continuar sus andanzas. 

Para ver el tiempo que le resta hasta la 
hora del examen, debera recoger el reloj. 
Y para poder abrir el candado de la moto 
tendra que usar su Have. 

[Deprisal, queda poco tiempo y el ca- 
miw) hasta el instituto es largo. 
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Como ya sabes, STOP 
BALL son dos juegos en uno, 
el primero es un juego en el 
que la velocidad resulta ser el 
factor principal; debes mante- 
ner en el aire lodas las bolas,- 
utilizando para ello tu palela. 
En el segundo juego, has de 
tocar, antes de que se acabe 
el tiempo, todas las piramides 
de base cuadrada que aparez- 
can en la pantalla, eludiendo 
al mismo tiempo las bolas que 
se arrastran por el suelo, 

CONTADORES 

Son Ires y se encuentran 
en la parte derecha de la pan- 
talla. El de mas arriba es el re- 
loj de cuenta atras, el del cen- 
tre el contador de energia y el 
inferior es el marcador. Tu 
energia disminulra tanlo si las 
bolas del primer juego tocan 
el suelo, como si eres tocado 
por las bolas del segundo. 
Nota ijtil: No debes tocar las 
cruces de las esquinas, ya 
que restan grandes cantida- 
des de energia. 
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STOP BALL es un jue- 
go que presenta un 
efecto tridimensional 
muy conseguido: me- 
diante la sombra que de- 
jan las bolas en el suelo 
podemos conocer a que 
altura se desplazan las 
mismas, 

Los movimientos son 
suaves y rap'idos y la 
respuesta de la paleta a 
las instrucciones del 
Joystik teclado es per- 
fecta. 

Los graficos, aunque 
en bianco y negro y no 
muy variados, consi- 
guenbien el objetivo de 
dar una sensacion de re- 
lieve tridimensional a los 
objetos que aparecen en 
pantalla. 

A la derecha de la 
imagen se encuentran 
los marcadores en los 
que aparece nuestra 
puntuacion en caracte- 
res a tono con el juego. 
La dificuitad no es muy 
elevada al principle pero 
va aumentando a lo lar- 
go de las diferentes fa- 
ses del juego. 

Una agradable melo- 
dia ameniza toda la par-, 
tida y ademas pueden 
apreciarse algunos efec- 
tos sonoros cuando gol- 
peamos las bolas. 

La aventura no es 
muy original pero si in- 
vita a tratar de superar 
todos los niveles de difi- 
cuitad (32) de que se 
compone STOP-BALL. 
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Los juegos de "simu- 
lacion" entranan a la ho- 
ra de programarlos una 
dificultad superior a los 
demas dado que necesi- 
tan ajustarse lo mas po- 
sible a la realidad que si- 
muian, no basta con 
que el juego funcione 
bien y sea divertido sino 
que ademas debe pare- 
cer real, y esto implica 
un dure trabajo. 

Fernando Martin Bas- 
ket Master cunnple per- 
fectamente todo lo exi- 
gible a un juego de si- 



mulacion, todos sus de- 
talles estan cuidadosa- 
mente estudiados para 
conseguir un juego exci- 
tante y divertido por su 
"realismo". 

En la pantalla de pre- 
sentacion aparece una 
simpatica caricatura del 
famoso jugador ligera- 
mente animada y con 
una buena melodia. El 
resto de sonidos del jue- 
go estan destinados a 
proporcionarle unos 
adecuados efectos am- 
bientales. Los graficos 



conno ya hemos mencio- 
nado estan muy elabo- 
rados y consideran mul- 
tiples posturas de los ju- 
gadores asi como la agi- 
tacion del publico en ca- 
da canasta. 

El nivel de dificultad 
puede ser seleccionado 
por el jugador pudiendo 
enfrentarse a un segun- 
do jugador o bien al or- 
denador que hace las 
veces de Fernando Mar- 
tin. 
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HISTORIA 



Cuando saigas a la cancha 
te encontraras nervioso, 
preocupado, con deseos de 
hacer un buen partido y con 
miedo de fallar los tiros de 
tres puntos. 

Imagina que, ademas, tie- 
nes que enfrentarte a Fernan- 
do Martin, a un autentico nu- 
mero uno, que no va a per- 
donarte. 

Todos tus musculos se po- 
nen en tension, la adrenalina 
fluye por tus venas y tu cere- 
bro debe averiguar ouales son 
ios puntos debiles de tu ad- 
versario. 

El baloncesto es el deporte 
que oiejor conjuga el desarro- 
lio fisico del ser humano, se- 
giin un ordenador especiaiiza- 
do en deportes del Istituto 
Tecnologico de Masachusets. 

Fernando Martin Basket 
Master es una prueba clara de 
que tambien el baloncesto 
puede desarrollar la mente. 
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LISTADO ENSAIViBLADOR 



16 D2F8 

17 D2F--9 01 

I Cj 

23 D304 Y.)i)'y"7(')C) 

2!3 D3(.>A DD7402 

26 D30D F'B 



30 D'S 1 3iE(.::9 

31 D312 329FFi:> 



i.jE&ac;t 






:; i:AH i;iJ;ri:M:CTEiMTE 

.; F'C);^ H! rFFF^UPCIOMES 

:; FUJNDC) MGX -1987 

i; ANGEL. GARCIA DEi.„BADu 



1....0AD 54000 



J I-"' D 



I)EF~ E 1 
DEFE 
UEFB 1 



LD 
L.D 
LD 
LD 
I n 



A , ric;3i-i 
I- 1 1.... , LUCE. 
I X ,, 0F-D9F=- 



L.D ( 

EI 

RET 

f--'LJ5::;Fi ai-- 



Os ofrecemos una rutina que 
mediante interrupciones mantiene 
intermitente el piloto de la tecia 
CAP. 

Para la creacion de la rutina nos 
hemos sen/ido de dos cualidades 
del MSX: 

1. La existencia de vector de in- 
terrupcion en la posicion de me- 
moria &HFD9F. 

2. Una rutina de ia ROM, que 
nos permita fijar el estado de en- 
cendido o apagado de la iuz de 
CAP. 

El restultado, es que con una ru- 
tina que solo ocupa 77 bytes po- 
demos hacer que la Iuz de CAP se 
mantenga intermitente mientras 
realizamos otras operaciones. 

Ademas, nos es posible contro- 
lar el tiempo que debe estar encen- 
dida y el que tiene que transcurrir 
mientras se encuentre apagada. 

Para observar como funciona 
tendras que introducir el iistado en- 
samblador o el cargador BASIC 
que se acompafia. 

En ambos casos graba todo an- 
tes de probarla, .pues si cometes 
algun error, lo mas seguro es que 
el sistema "casque". 

Los detalles de rutina son los 
siguientes: 

— Comienza en &.HD2F0 y aca- 
ba en la direccion 8(.HD33C. 

— Su longitud es de 77 bytes. 

— No es relocalizable. Es decir, 
no puede ser cambiada de posi- 
cion dentro de la memoria, a no 
ser que se ensamble cambiando la 
direccion de ORG. 

— Para fijar el tiempo en unida- 
des de 1 /50 de segundo, hay que 
POKEar en la posicion &HD2F6 un 
valor entre y S5. Por ejemplo: 

POKE %HD2F6, 50 

Hara que la Iuz se mantenga en- 
cendida durante un segundo. 
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— Para determinar la duracion 
de la pausa entre destello y deste- 
llo, habra que hacer lo mismo que 
en el caso anterior, pero en la di- 
reccion de memoria a &HD2F7. 
Por ejempio: . _ . , ~^^ 

POKE &HD2F7,25 

hara que la pausa entre destello y 
destello sea de medio segundo. 

— Para activar la interrupcion, 
habra que tener fijadas previamen- 
te las duraciones del destello y la 
pausa. Luego tendras que hacer: 

POKE &HD2F8,0 

para asegurarse de que empieza 
apagada... 

Y por ultimo hacemos: 

DEFUSR = &HD2F0: A = USR(O) 

para activar las interrupciones. A 
partir de este momento, la lampa- 
ra permanecera intermitente. 

— Para desactivar la interrup- 
cion escribe: 



DEFUSR1 
USRl (0) 



&HD2F3: A = 



y la lampara dejara de lucir. 

Aunque la luz se este encen- 
diendo y apagando constantemen- 
te, el estado de las mayusculas no 
cambia, es decir, si estaba en mi- 
nusculas seguira en minusculas, 
aunque el piloto se encienda y 
viceversa. 

Por supuesto, pulsando la tecia 
CAP se cambia el estado pero sin 
afectar al encendido del piloto. 

Analisis de la Rutina 



Como deciamos, disponemos 
de un "gancho" en FD9FH, que 
se utiliza para el control de las in- 
terrupciones generadas en el retor- 
no de barrido de pantalla por el 
VDP. Esta interrupcion controla la 
id exploracion del teclado y varias 
funciones del sistema operative. 
Por ello, es necesario, que en el re- 
torno de cualquier rutina que cree- 
mos, se produzca la rutina de lla- 
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36 


D31S 


3HI-9D2 


I....D 


A, (C'v'EL) 


'57 


D3 1 B 


3D 


DEC 


A 




D3:l.C 


B7 


OF; 


A 


39 


D31D 


2019 


JR 


WZ,NO 


40 


D3:l.F- 


3HFaD2 


LD 


A, (PCS I) 


4 1 


D322 


EEOl 


XQR 


■1 


42 


D324 


32FSD2 


L..D 


(F'OSI) ,A 


43 


1)327 


CD3201 


CALL. 


0132H 


44 


D32h 


3AF6D2 


LD 


A„ ';yELl) 


45 


D32D 


47 


LD 


B , A 


46 


B32E 


3hF"7D2 


LD 


A, ■:yEL2) 


47 


D331 


32F6D2 


I....D 


(. VEL 1 ) „ A 


4B 


D334 


7E3 


I.....D 


A „ B 


A Cj 


Ti ■•:■■ -:r cr 








...,. , 


.(./ •..:' ■.:> ■....; 


■■■•'•'-'"' ■'' •'■.'■'-- 


LD 


(MEL2) ,A 


50 


D33S 


32F9D2 IMOs 


LD 


(CVEL) „A 


51 


r)33B 


F- 1 


pQp, 


AF- 


52 


D33C 


C9 


RET 
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EMD 





JSTADO DE ETIQUETAS 



1 










A I,; 1 1 vf-i D„:::Fn 


.JvLI... 


n:,:::F9 


DLhiAl.: 1 D30F- 


L!.I(::E D317 


NO D 5'5B 


PCBI 


D2F8 


yEL.l n2Fi 


yEL2 B2F7 




List 



10 ' CAF-' IMTEF^MITIZNTE . 
20 ' 

30 ' (:;argad(3R basic 

40 ■■ 

50 REBTOF^E 9000 

60 S—0 

70 FOR A-goHD2FO TO &HD33C 

aO READ B 

90 B~^S+B 

:loo poke A„B 

110 NEXT 

120 IF soil 179 TF-IEIM PRINT "ERROR FN OAT A 

S";;EMD 

130 CLS 

140 PRINT "PIJLSA SPACE PARA BRABARLD" 

150 IF STRIS (0)0-1 TF-^EN 150 

1 60 BSAVE '■ CAS s CAP I NT " , S.F-1D2FO , ;;,■H^7;~^C 

1 70 END 

9000 DATA C3 , FA , D2 , 03 , OF , D3 „ 05 , 05 , O t , m 
,F3,3E,C3,21,17,D3 ' , 

90 1 , DATA DD ,21, 9F , FD , DD , 77 , 00 „ DD „ 7fi „ o i 
,DD,74,02,FB,C9,F3 

9020 . DATA 3E , C9 , 32 , 9F , FD , FB „ C9 , F5 „ 3A , F9 
,D2,3D,B7,20,19,3A 

9030 DATA F8 , D2 , EE , 1 , 32 , FS , D2 , CD „ 32 , O 1 
,3A,F6,D2,47,3A,F7 

9040 DATA D2 , 32 , F6 , D2 /7S , 32 , F7 , D2 , 32 , F9 
,D2,F1,C9 ■ ■ ■ 




mada del S.O., en orden a mane- 
jar la intermpcion limpiamente. 

El S.O. guarda en la pila todos 
los registros, inciuyendo el juego 
altemativo, antes de llamar al gan- 
cho. Por ello podremos utilizar to- 
dos los registros libremente. Exis- 
te una excepcion, el sistema ope- 
rative recoge el contenido del re- 
gistro de estado del VDP y lo si- 
tua en el acumulador, por lo tan- 
to, tendremos que conservar el 
contenido del par AF. 

Para que el gancho apunte a 
nuestra rutina, lo que hacemos es 
incorporar la instruccion de salto 
JP nnnn del Z-W en los 3 prime- 
ros bytes del gancho, donde nnnn 
es la direccion de connienzo de la * 
rutina. Esta operacion la realiza la 
rutina ACTIVA en las lineas 19-27. 
La rutina liamada durante la in- 
terrupcion va a ser LUCE, lineas 
35-51. 

Lo primero que hace es guardar 
AF como antes indicabamos. Lue- 
go decrementa el contador parcial 
(CVEL) y se comprueba si es cero. 
Si no lo es se recupera AF y se 
regresa. En el caso afirmativo, se 
cambia el indicador de estado de 
encendido-apagado contenido en 
POSI, y se llama a la rutina de la 
ROM que nos fija este estado en 
el piloto. Esta rutina comienza en 
0132H y acepta un valor conteni- 
do en el acumulador, que si es ce- 
ro apaga el piloto y distinto de ce- 
ro lo enciende. 

La siguiente operacion, es inter- 
cambiar los contadores de pausa y 
destello, y cargar el contador par- 
cial con el contenido de Vel2. 

Debido a que estos datos estan 
intercambiandose constantemen- 
te, es necesario fijar su valor antes 
" de activar la interrupcion, ya que 
en caso contrario no sabriamos 
cual es cual mas que mirando el ■ . 
contenido de POSI, colncidiendo 
cuando este valor fuese cero. 

Una vez hecho esto se recupera 
AF y se regresa de la liamada. 

Para desactivar la mtina, lo que 
deberemos hacer es restaurar la si- 
tuacion inicial del gancho, cam- 
biando el primer byte por la ins- 
truccion RET (201). Esto es lo que 
hace la rutina DESACT de las li- 
neas ^33. 
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Has de conducir a Toma- 
sfn, el gusano glotpn, para 
que se coma todps los cara- 
melos de !a habitacion sin es- 
trellarse contra las paredes ni 
contra si mismo. 

Para rnoverio dispones de 
las teclas del cursor. Gusano 
Gloton es un juego donde la 
accion es un elemento funda- 
mental, y para que exista ac- 
cion hemos de hacer que 
nuestro programa corra a la 
maxima velocidad posible, 
per lo cual se ha simplificado 
al maxirao el bucle principal. 

COMENTARIO DEL PRO- 
GRAMA 

1000-1130 Presentacion. 
Se apagan los sonidos y se 
ocuitan las teclas defuncion. 
A continuacion se fija el mo- 
do grafico multicolor y se fi- 
jan los eolores correspondieri- 
tes. En la linea 1060 abrimos 
el canal hacia la pantaila gra- 
fica, esto es necesario para 
imprirair texto. Imprrmimos el 
tituio, cerraraos el fichero, se 
adorna con un par de llneas 
horizontales y tocaraos una 
corta melodia antes de em-' 
pezar. 

1 140-1340. Entramos ya en 
lo que es el juego. Se acondi- 
ciona la pantaila (esta vez va- 
mps a emplear el SCREEN 1), 
se introducen ids datos de los 
graficos directamente en la 
VRAiVl y ies damos color, in- 
rhediatamente despues se ini- 
cializan las variables de los 
puntos y las vidas. Se define 
una funcion que tomando co- 
rao parametros las coordena- 
das X e y^ nos devuelve ei c6- 
digo de! caracter que ocupa 
esa posicion en la pantaila. En 
las Itneas 1280-1310 se dibuja 
el escenario. En las lineas si- 
guientes se inicializan las va- 
riables de las coordenadas, la 
•de direccjon (S) y eUontad^^^^^ 



1000 ' +i--K-K--!f-K--K-)ii-&*^-K-#-K"ft*-K--K- 

# a- ■. 

■ •!<;■ GIJBAMO BLDTDN * 

•if- -K- -K- -K- -fr * -K- -ft -K- * * -K-K- * ■» -K- •«■ 
1010 ' 

1020 ' 

1030 ' 

1040 KEYDFFsBEEEF-' 

1 050 SCREEEN 3 ; COLOR 15,0,02 CLS 

1060 OPEN "GRF's"AS#l 

1070 PSET < 40 , 50 ) , 1 s COLOR 9 s PR I NT# 1 , " 

(BUSANG" 

1 080 PSET < 40 , 90 ) , 1 s COLOR 9 s PR I NT# 1 , " 

GLOTON" 

1090 CLOSE 

1100 LINE <0,35) -(255,35) , 11 

1110 LINE (0,125)-<255, 125) , 11 

1120 PLAY "V15CDEFGDFECFDFECCC","V15D 

5CDEF6DFECFDFECCC " 

1130 IF PLAY<0)=-1 THEN 1130 

1140 ' PREPARACION ' 

1150 KEYOFFsBEEP 

1160 SCREEN 1 , 1 ,0 

1 1 70 COLOR 1 5,1,1s CLS 

11 SO ' GRAFICOS ' 

1190 DATA 60,126,255,255,255,255,126, 

60 , , , 24 , 60 5 60 , 24 , ,, 

1200 RESTORE 1190 

1210 FOR A=10S0 TO 1095 

1220 READ B 

1230 VPOKE A,B 

1240 NEXT A 

1250 VPOKE S20S, 144; VF«KE S209,32:VP0 

KE 82 1 6 , 1 60 n VPOKE 8217,1 60 s VPOKE 82 1 9 

, 1 60 

1260 VPOKE 3 19S, 208s VPOKE 8199,208 

1 270 p::=:0 s V=:3 ; DEFFNH ( X , Y ) ^== VPEEK ( 6 1 46+3 

2-K-X+Y) 

1 2 8 C L. S s P R II -J T " L.|iaiBliffllllffiH!lffiiilS5^^^ ^ LBlBE3iaE5l 

liiMiilBBiH ,.-| p u N T S ; O O || 11 V I D A S s i ,- 
1 w i IB ii I 

L 
illSilliiia!iBi3ii5SE«iffllll»SiiMll 

iBffiiiisffl«:>iBiHriSi»i,-'' 5 

1290 FOR A=d. TO 17;: PRINT "| §g§§@e§§gg?g 
g§g§ee@@§8§§@g@@ I" S 5 NEXT A 
1300 PRINT' 

?f 1 LOCATE 25 , 1 i PR I NTUS I NG " ## " ;: V 
1320 X^=12:Y:= 14:3=^=4:0=0 
1330 XB=^X:YB=Y 
1 340 SOUND 3,15 
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1350 D~STICI<(0) 



IF 
IF 



D--= 1 



IF D-5 

IF D=:^7 

I F-" 



IF 
IF 
IF 



S- 1 
S=2 



THEEN 
TI-IEEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEIM 



= 1 

::4 



x=--x-.i 

X==X + 1 
Y=Y-.t 
Y=---Y + .1. 



1360 

1 370 

1 380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1450 

1460 

# " T, P 

1470 C=C+lsIF 045S THEN FDR A--iTn3:S 

OUNDa ,15! F0R.B=0T0255 ; SOUNDO , B ; NEXTB s S 

OUNDB , s NE X T A : f-'^^^P-i-^O s BDTD 1 280 

1480 SOUND 3, 12: FOR A-90T0 250 STEP20 

; SOUND 0, As NEXT As SOUND S,0 

1490 LOCATE Y , X : PRINT"c; " 

1500 GjOTO 1350 

1510 FOR A=15 TO O STEP -1 

VPOKE 8208 , 1 6« A s SOUND 8,15 s FOR B 



G=FNH<X,Y) 

IF GO 136 THEN GOSUB 1510 

P=^P+5 s LOCATE 9,1: PR I NTUS I NG " #### 



1 520 

=^=250 

UND S,OsNEXT A:; VPOKE 8208,' 144 

1530 V-V-lsIF V<0 THEN RETURN 1560 



!'0 O STEP -6: SOUND 0,B:NEXT B:SO 



1 540 
1 550 



LOCATE 



RETURN 1230 



li;F--RINTUSING"##";V 



1560 BEEP 
1570 PLAY 



V15D4CD03B04E 
, "V1504GAG05C2R4" 



DG2R4' 
1580 IF PLAY(0)=:=~ 
1590 COLOR 7sCLS 
1600 PRINT: PRINT" 



J4","V1504EF 



1 THEN 1580 




?0S 5 VP0KE32 1 7 , 208 



= "PUNT03i 
<S/N) ' 



;.620 VPOKE 8219, 

1 630 LOCATE , 1 6 : A$ 

s GOSUB 1700 

1640 A-$=^"OTRA PART I DA 

00 

1650 A*--INKEY$ 

1660 IF A-*="e" OR A$="b" THEN 

1670 IF A*=:"n" OR A*=="N" THEM 

OsFDR A=l TO 50;A$--=INKEY$-:NEX 

1 680 V== 1 6* ( 2H- 1 NT < RND ( 1 ) -K- 1 3 ) ) : VPOKE S 

1 9, V: VPOKE 8 

1690 GOTO 1650 

1 700 PR I NTT AB ■ 1 5-LEN ( A$ ) / 2 ) n A* : PR I NT : 

PRINT: RETURN 



"+STRi-(p) 
s GOSUB 17 



RUN 

SCREEN 
A: END 



; 1 7 , V : FDR A- 1 TD50 : NEX T A 



de "caramelos" cogidos. 

Por ultimo, antes de pasar 
al bucle principal, se pone el 
volumen del canal A a 15. 
1350-1500 Bucle principal. 
Se lee el teclado y se guarda 
en S la nueva direccion. Lue- 
go en las Ifneas 1400-1430 en 
funcion del valor de S se in- 
crementan las coordenadas. 
Antes de imprimir tonna- 
mos el caracter de la pantalla, 
y en caso de no ser el 136 
(nuestro caramelo), se salta a 
la linea 1510 donde se rstara 
una vida. En el caso contra- 
rio, se suman 5 puntos y se 
imprime el marcador, se in- 
crementa el numero de cara- 
melos cogidos y se comprue- 
ba si se han reunido ya todos. 
De ser asf, hace un sonido, se 
suman 50 puntos y se empie- 
za de nuevo. 

Si no se ha llegado al final, 
se hace un sonido, se impri- 
me nuestro gusano y se repi- 
te el bucle. 

1510-1550. Rutina de perdi- 
da de vida. Se cambia el co- 
lor de nuestro gusano, cam- 
biando en la VRAM el byte 
que define el color que debe 
tomar ese caracter en panta- 
lla. Se comprueba si no tene- 
mos vida, si es cero se salta 
al final. Si no comenzamos de 
nuevo. 

1570-1700. Game Over. Se 
ejecuta una melodia, dibuja 
en pantalla GAME OVER y los 
puntos. Se lee el teclado y al 
pulsar "S" salta al principio. 
Si pulsamos "N" se sale del 
programa. En la linea 1700 es- 
ta la subrutina que imprime 
centrados los mensajes de es- 
ta pantalla. 
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Este programa te ayu- 
dara a mantetier en for- 
ma tus reflejos ya que 
tendras que evitar que 
ningun coche de los que 
transita por la autopista 
choque contra ei puente 
movil que tu manejas, 
indicando cual es la via 
transitable 1; 2 6 3 se- 
gijn el nQriiero que pul- 
ses. 



EXPLICACION 



Entre las lineas lOOOy 
1210 SB ancuentra la 
pantalla de presentacion 
realizada en SCREElM-3 
y en la que poderaos 
a p re c far el rotulo 
"PUENTES" y una me- 
lodia (llnea 1,200). 

A partir de la Ifnea 
1230 empieza a definirse 
la pantalla del juego co- 
locandpla en SCREEN-1 
y dando color (lineas 
1260-1280) a los bloques 
graficos que compon- 
dran el paisaje que se di- 




\- buja entre las lineas 

1300 y 1360. 
i La linea 1370 desvfa el 

i; programa a la subrutina 
j:: que genera los SPRITES 
L;_|linea& 2360-2420). 
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UENTES 



.1.000 


' •«•*■!{•* PUENTES **** 


10.10 


' 


1 020 


' 


1 030 


' 


1040 


' 


1050 


KEYOFF 


1 060 


BEEP 


1070 


SCREEN 3,1, 


1 oe-jo 


COLOR 15 „ 1,1 


1090 


CLS 


1100 


OPEN "GRP; " AS#1 


1110 


L. I NE (CM 20 ) - ( 256 , 60 ) , 4 , BF 


1 1 20 


PRESET (39,78) ,4 


1 1 ZQ 


PR.INT#1 , "PUENTE" 


1 1 40 


PRESET (35,78) ,4 


1150 


COLOR 1 


1 1 60 


PR1NT#1 , "PUENTE" 


1 1 70 


L I NE ( , 60 ) ■•- ( 256 , 60 ) , 7 


1 1 30 


1.... :i: NE ( , 1 20 ) - ( 256 , 1 20 ) , 7 


1 1 90 


COLOR 15 


1200 


PLAY " V 1 5T230GFEDFeEDBASDFEFiiCGDF 


EEiiDGEFDCCC" 


1 2 1 


CLOSE 


1 220 


IF PLAY(O)— 1 THEN 1220 


1 230 


SCREEN 1 , 2 , 


1240 


COLOR 1,12,12 


1250 


CLS 


1260 


VPOKE 8219, 112 


1270 


VPOKE 8213,17 


1280 


VPOKE 8216,225 


1 290 


FOR A=l TO 3 


1 300 


PRINT" 



1310 NEXT A 

1320 FOR A=0 TO 19 

1330 LOCATE 11 ,A 

™ nPxt'I™"™" 
j. 360 f-'r i nt " x wwww ww y 



XWWWWW 
VFALLOSV V 
Z WW WW WW C 



WY VPLINrCJSV 

000 V V 0000 V 

zwwwwwwi: " ; 

1370 GOSUB 2360 

1380 P==0 - 

1390 F=0 

1 400 DEFFNPt ( P ) ==:R 1 6HT:3? ( " 0000 " + M I D$ ( ST 

R*(P) ,2,4) ,4) 



.1410 S--=^l 

1420 GOSUB 1690 

1430 M1=0 

1440 Y1=0 

1450 CI =6 

1460 11 2 ==1 

1470 Y2^=130 

1480 C2=4 

1490 A==RND«;-TIME) 

1500 A$=IMKEY* 

1510 IF S>0 AND A*="l" 

OsS^^^OsBDSUB- 1690 

1520 IF SOI AND A$="2' 

30 : S= 1 : BOSUB 1 690 



THEN GOSUB 163 

THEN GOSUB 16 

THEN GOSUB 163 



: S ~- 2 : G S U B 1 6 9 O 

1540 Yl=Yl-i-4 

1550 IF Yl>256 THEN GOSUB 1750 

1 560 PUTSPR I TEO „ ( Y 1 , 23-i-4S*M 1 ) , C 1 , 

1570 IF Y1>S8ANDY1<16SANDM1<>S THEN G 

OSUB 1790 

15E30 Y2==^Y2-4 

1590 IF Y2<0 THEN GOSUB 1S50 

1 600 PUTSPR I TE 1 , ( Y2 , 23-i-4B-!<-r'!2 ) , C2 , 



^- 



1610 IF Y2>8aANDY2<168ANDN: 

OSUB 1S90 

1620 GOTO 1500 

1630 E~2+6*S 

1 640 LOCATE 1 ,, E s PR I NT " 

1 650 LOCATE 1 , E 'i- 1 s PR I N 

1 660 LOCATE 1 , E+2 : PR I NT 

1 670 LOCATE 1 , Eh-3 ; PR I NT 

1680 RETURN 

1690 E==2-i-6-K-S 

1 700 LOCATE 1 , E s PR I NT " 

1 7 1 L DC AT E 1 „ E -i- 1 : PF; I N 

1720 LOCATE 10 , E+2: PR INT" 

1730 LOCATE 10 , E+3: PRINT" 

1740 RETURN 

1750 Y1::=0 

1 760 M 1 -- 1 NT ( RIMIJ ( 1 ) -R-S ) 

1 770 C 1 =2H-- 1 NT ( F=;ND ( 1 ) * 1 3 ) 

1.7S0 GOTO 1950 

1790 GOSUB 2040 

1 800 PUTSPR I TEO ,,9,1 

1810 111^=^5 

1820 FOR A^==l TO 200 

1830 NEXT A 

1840 GOTO 1990 

1850 Y2=:=256 

1 860 M2= I NT ( RND < 1 ) *3 ) 

1 870 C2-2+ 1 NT ■; RND ( 1 ) * 1 3 ) 

1880 GOTO 1950 

1890 GOSUB 2040 

1900 PUTSPR I TEl , ,,9, 1 



rHEN G 




- 


- 




- 


- 


- 


- 


-' 






















- 


- 


- 


- 


- 




- 


_. 


- 



rigffs^ 
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Entre !as iineas 1380 y 
la 1490 se inicializan las 
variables y contadores, 
dibujandose el primer 
puente partiendo de una 
subrutina iiamada desde 
la Ifnea 1420 y que acu- 
d.e a las Iineas 
1590-1740. 

Entre las Iineas 1540 y 
1620 tenemos el rnovi- 
miento de los automovi- 
les y el retorno al son- 
deo de teclas (Ifnea 
1620), asi como las sali- 
das a las subrutinas que 
incrementan los puntos 
o los fallos, en cada uno 
de Ids dos coches qeu 
puede haber en pantaiia 
al mismo tiempo. 

Entre las Iineas 1950 y 
ISSOseencuentra la su- 
brutina que incrementa 
Ids puntos. 

A partir de la linea 
1990 y hasta la 2030 te- 
nemos el contador de 
fallos. 

Entre las iineas 2040 y 
2100 esta la subrutina 
que genera el sonido de 
explosion. 

A partir de la linea 
2110 comienza la rutlna 
de fin de programa con 
el marcador final y ia op- 
cion de volver a jugar, 
esta rutina termina en la 
Ifnea 2350. 




TO 200 



1910 M2=S 

1920 FOR A=l 

1930 NEXT A 

1940 GOTO 1990 

1950 P=^=F'-i-5 

I960 LOCATE 4,22 

1970 F-'RIMTFNF--t::(f-') 

1980 RETURN 

1990 F~FH-1 

2000 LOCATE 22,22 

2010 PRINTFNPt (F) 

2020 IF F>9 THEN RETURN 2110 

2030 RETURN 

2040 SOUND 6,21 

2050 SOUND 7,247 

2060 SOUND 8, 16 



2070 SOUND 1 1 

2080 SOUND 12 

2090 SOUND 13 

2100 RETURN 

2110 BEEP 

2120 PLAY "VI 

2130 SCREEN 1 

2140 LOCATE 0,5 

2 1 50 A*^ " GAME ' OVER " s GOSUB 

2160 LOCATE 0,11 

2 1 70 A*^= " PUNTOS ; " +FNP* ( P ) 

2180 eOSUB 2300 

2190 A*--="OTRA PART I DA -S 



, 1 00 
, 60 
, O 



:IT200BBBBAGFEDCCCC " 



son 



N) " 



2200 GOSUB 



. Suo 

2210 FOR A=:l TO 50 

2220 A*=INKEY* 

2230 NEXT A 

2240 POKE &HFCAB,255 

2250 A$:=INKEY* 

2260 IF A*^:"S" THEN RUN 

2270 IF A*-~"N" THEN SCREEN OsEND 

22S0 GOTO 2250 

2290 LOCATE 0,0 

2300 PR I NTTAB < 1 5-LEN ( A* ) /2 ) s A$ 



2310 
23:20 
2330 
2340 
2350 
2360 
F4 „ 7F 



PRINT 
PRINT 
PR I NT 
RETURN 
END ■ 
DATA 
, IC 



_ 1C,7F,F4,F3,F 
,0,0, , , , , 33 , FE , 2F . 

8 , , , 24 , , 8 



T r-' "T 

-•• , f- ■.:' , 
, CF . C 



F , CF , 2F , FE , 38 , , , 



F3, 

F,C 



, 1 , 83 , 12 , 10 , 84 , O , 10 , , 32 



4 , EO , CO , C9 , EO , 80 , 8 „ 42 , , 90 

2370 RESTORE 2360 

2380 FOR A= 14336 TO 14399 

2390 READ B* 

2400 VPDKE A , VAL ( "g^H " +B* ) 

2410 NEXT A 

2420 RETURN 



,0, 



33 , , AO , 
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Con este sencillo juego 
podeis poner a prueba 
vuestra punteria, se trata 
de introducir una bola en 
la boca del pajaro de un 
reloj de cuco cuando es- 
te la tenga abierta: 

EXPLICACION DEL LIS- 
TADO 

Entre las lineas 1000 y 
1210 tenemos la pantalla 
de presentacion realizada 
en el modo grafico 
SCREEN 3, en la que po- 
demos apreiar el rotulo 
"CUCO" y una pequena 
melodia inicial. 

Entre las lineas 1220 y 
1270 comienza el juego 
en si, colocando la pan- 
talla en el modo grafico 
SCREEN 2 e inicializando 
algunas variables asi co- 
mo poniendo a ceros el 
marcador (linea 1270). 

La linea 1280 llama a 
una subrutina que co- 
nriienza en la linea 1770 y 
concluye en la 1870. Es- 
ta subrutina es la encar- 
gada de dibujar el paisaje 
y puede ser modificada a 
vuestro gusto. 

La linea 1290 desvia el 
programa hacia la subru- 
tina que se encarga de 



definir la forma de los 
sprites y que se encuen- 
tra entre las lineas 2120 y 
2190. 

Las lineas 1300 y 1310 
inicializan la variable "M" 
y bifurcan a las lineas 
1730-1760 donde se en- 
cuentra una subrutina 
que de modo aieatorio se 
encarga de, segun el va- 
lor de "M", colocar al pa- 
jaro con la boca abierta o 
cerrada. 



CUCO 



La linea 1330 sondea si 
se ha pulsado la barra es- 
paciadora. En caso nega- 
tivo la linea 1340 hace 
que el programa conti- 
nue esperando a que se 
produzca dicha pulsa- 
cion. 

A partir de la linea 1350 
comienza una rutina que, 
una vez hia sido pulsada 
la barra espaciadora, 
desplaza la bola hasta el 
pajaro. 

La linea 1420 comprue- 
ba si este tiene la boca 





abierta, en cuyo caso iia- 
ce saltar el programa a la 
linea 1520. 

Las lineas 1430 hasta la 
1510 entran en accion 
cuando la bola golpea el 
pico cerrado de nuestro 
cuco haciendola caer al 
suelo. 

Entre las lineas 1520 a 
la 1680 se encuentra la 
rutina de "aciertos" que 
entra en juego cada vez 
que introducimos una 



bola en la boca del cuco. 
Las lineas entre la 1690 
y la 1720 hacen una pau- 
se y una posterior com- 
probacion del numero de 
fallos, que en caso de ser 
mayor que cuatro, la li- 
nea 1710 desviaria el pro- 
grama a la linea 1880 a 
partir de la cual y hasta la 
2110 se encuentran los 
mensajes de fin de parti- 
da y la opcion de volver 
a jugar. 



1000 


' *** CUCQ *** 


1 1 




1020 




1030 


. ■■* 


1040 




1050 


KEYDFF 


1 060 


BEEP 


1 070 


SCF<EEN 3,2,0 


1 080 


COLOR 1,15,1 5 


1090 


CLS 


1 1 00 


OPEN "GRP:"AS#1 


1 1 1 


L I NE ( 50 , 50 ) - < 2 1 , 1 50 > , 1 , BF 


1120 


PRESET <76,86) ,1 


1130 


COLOR 7 


1140 


PRINT#1 , "CUCO" 


1 1 50 


PRESET < 72, 36) ,1 


1160 


COLOR 4 


1170 


PRINT#1 , "CUCO" 


1 1 ao 


L I NE < 50 , 50 ) - ( 2 1 , 1 50 ) , 6 , B 


1190 


CLOSE 


1 200 


PLAY "V15EDCr)EFFDGEFCBAGCFDBESCC 


CC" 




1210 


IF PLAY<0)=-1 THEN 1210 


1220 


SCREEN 1,2, 


1 230 


COLOR 1,15,15 


1240 


CLS 


1250 


P=0 


1260 


F==0 


1270 


DEFFNP* < p ) =R I GHT* < " 0000 " h-M 1 D* ( ST - 


R*(P) 


,2,4) ,4) 



Mundo iVlSX 29 




1280 BOSUB 1770 
1290 BOSUB 2120 
IZ^OO M-1 
1310 BOSUB 1730 
1320 PUTBPRITE 1 , 
1330 IF STRIGC0)= 
1340 BDTO" 1310 
1 350 SOUWD 8,15 
1 360 SOUND 1 , 
1370 FOR A=52 TO 
1380 SOUND 0, 190- 
1 390 PUTSPR I TE 1 . 



<52,72) ,13,2 

-1 THEN SOTO 1350 



1 90 

A 

( A , 75 



) ,13 



1 500 
1510 
1 520 
1 530 



1400 NEXT A 

1410 SOUND 8,0 

1420 IF H=2 THEN 1520 

1430 SOUND a, 15 

1440 FOR A=72 TO 167 

1450 SOUND 0,A 

1460 PUTSPR I TE 

1470 NEXT A 

14S0 BOUND 3,0 

1490 F=F+1 

LOCATE 18,5 

GOTO 1690 

SOUND 8 , 1 5 

FOR A=190 TO 
1540 SOUND 0,255- 
1550 PUTSPR I TE 1 , 

FOR B=l TO 3 

NEXT B 

NEXT A 

SOUND 8,0 

FDR A-1 TO 9 

M=3-M 

GOSUB 1740 

FOR B=l TO 100 

NEXT B 

NEXT A 

P=P+5 

LOCATE 7 , 2 

PRIWTFNP*(P) 

FOR A=l TO 1000 

NEXT A 

IF F:>4 THEN 1880 

BOTO 1300 

IF RND(l) >,9 THEN 



1560 

1 570 

1580 

1 590 

1 600 

1610 

1 620 

1 aZO 

1 640 

1 650 

1 660 

1670 

1680 

1690 

1700 

1710 

1 720 

1730 

15: SOUND 9,0 

1 740 

5,0 

1750 

5,1 

1760 

1770 

1780 



1,(1 90 , A ) , 1 3 , 2 



PRINTFNP-l;<F) 



198 
(A-189)*20 
(A, 72) , 13,i 



ri=:3-li: SOUND 9, 
IF M=l THEN PUTSPR I TEO, (192,73) , 
IF M=2 THEN PUTBPRI TEO , ( 1 92 , 73) , 



RETURN 
CLS 

'"^* ' '^L'lMxnX'T^'"i""rTT"rrrTTTTTT-T-nTT 

PUNTOS y-p-r HALLOS -t-,-,- -tt 

T-T-r OOOO 
1790 PRINT"-r-r-r- 



TTT 
o (..)'. )0 



IT- 



TT 



TV 



TT 



TT 



IT 



T-T 



[.fV 



tt" 



WWY 



TT 



rTwwi; 



1800 PRINT" 
4+V .0 

C.1- G • • • 











in-'^t- 



.... - -vv -p-j^iwwr^- B era- - ■ 
'-"■'' ttH • M -^ ^ 

V j-yFIHHH m vv T-T-HHH^ 

JJJJJJJJJvJ 5 VV"; 

1810 PRINT" j-rHHHI 1 ' E J 



Vl -p-,-HHH 



i 



J 



V 



TT 



•HHHH 



•+1H 



i TTi 
i _ „ ^ TTTTTT-TTTTTTTn TTT"TTT TTTTTTT 

1820 VPOKE 821 B, 104 

1830 VPOKE 3217, 166 

1340 VPOKE 8193, 195 

1850 VPOKE 8219,64 

1S60 LOCATE 0,0 ■' 

1870 RETURN 

1880 PLAY "V15T200BBBBAGFEDCCCC" 

1890 IF PLAY(0)=--i THEN 1390 

1900 SCREEI'J 1 

1910 LOCATE 0,5 

1920 A*="GAME OVER" 

1930 BOSUB 2070 

1940 LOCATE 0, 10 

1950 A*=" PUNTOS: "+FNP*(P) 

1960 GOSUB 2070 

1970 A*="aTRA PARTIDA (S/N)" 

1 980 BOSUB 2070 

1990 FOR A=l TO 50 

2000 A*=INKEYi|? 

2010 NEXT A 

2020 POKE ?.:HFCAB,255 

2030 A*=INKEY* 

2040 IF A'$=-"S" THFN RUN 

2 5 I F A * =:; " N " T H E N S C R E [£ N : 1 1 N D 

2060 GOTO 2030 

2070 PRINTTAB ( 15-1 EN(A*1 /2) ; A:J 

2030 PRINT 

2090 PRINT 

2100 PRINT 

2110 RETURN 

2 1 20 DATA , . , 3 , 7 , 3 , , , , , , , i> , C) 

, . , C , :JS , 73 , BO , PC , FE , DF , 1 F , :3F , 3F , 3F , 
■] I- , 1 F , F , C , 1 F- , ,0,6,3,1,0,1,6, , ti , , , 
, O , , , C , 38 , /8 , BO , FC , FE , DF , t F , 3F , I'F , 
3F , 1 F , 1 F , F , C , ] F 
2 ] : '.O DA I A (") , O , , C! , 1 C: , 3E , 3e , 1 C , n , m , i ) , Ci 

, , ("1 , , '0 , , C) , '0 , O , , '0 , O , , , C) , , 'J , , , 

, 

2140 RFSTORF 2120 

2150 FDR A^ 14336 10 14431 

2160 READ Hi 

2170 VPOKE A, VAL ( ".'-H" )-B:J:i 

2180 NEX I A 

2190 RETURN 
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DRIVER 



Eres un famoso piloto Be RALLY y has' 
sido el encargado de probar ei nuevo LO- 
TUS 43b-S22-Turbo-lriyecci6n. 

El circuito de pruebas es una sJRUosa 
carretera donde, en mas. de una curva, tu 
poiente coche chillara rii.sdas. 

Los controles del vehfculo esfan a car-, 
go de los cursores de tu. teclado: --^HB 

CUPvSOfl (ZQUfERDA.- Gira el voiw 
a la fequierda. 

CURSOR DEREOHA,- Gira ei volante 
a ia derecha. 

COWIENTARIO DEL PROGRAMA 

En este progi'an-ia se ha aprove chado 
el. scroll que realiza la pantalla del MSX 
al impnrair en la ultima linea, para repro- 
ducir el. desplazarniento de una carretera-. 
Nuestro vehiculo es un Sp-rite de T'6x16 
Xpixels, que sera destruido en caso de go- 
"lisionar con los extremes de la carretera. 
1000-1210. Presentacion. Ha side- reali- 
zada en SCREEN 3 (Modo MultiCQlor), 
para aprovechar el mayor tanaafio de las 
lelras al imprTmirse. Se abre el canal 1 pa- 
ra imprimir en la pantalla grafica. Reeua- 



1000 



•ft -K- 

*- DRIVER -K- 



1 1 
1020 
1030 
1040 
1050 
1 060 
1070 
10£^0 
1090 
1100 
1 1 1 
1120 
1 1 30 
1140 

I 150 

I I 60 



KEYOFF 

BEEP 

SCREEN 3 

CDL.OR 1 5 , 1 , 1 

CLS 

OPEN "(3RP: "AS#1 

PRESET (36,80) 

COLOR 7 

PRINTttl , "DRIVER' 

PRESET (32,80) 

COLOR 4 

PRINT#1 , "DRIVER' 



1 1 70 L I NE ( ,, 50 ) - ( 256 , 60 ) , 6 , BF 

1 1 80 L. I NE ( , 1 30 ) - ( 256 ,140) , 6 ,, BF 

1190 PLAY "V15CEDGFEDFEBGFEDCCCV10CV5 

C " , " V 1 5D3CED8FEDFEBBFEDCCCV 1 4CV 1 3CV 1 2 

CV10CV8CV5C" 



•1 THEN 1200 



PRINTTAB(H) 



1200 IF PLAY(O) 

1210 CLOSE 

1220 A=-^RND(-TJME) 

1230 V---=--RND ( 1 ) /lO . ' ' ■ 

1240 C=13„94 

1250 D-3 

1260 IS^O 

1270 S==144 

1280 DEFFNG:^VPEEK: <6304-i-INT <S/S) ) 

1 290 DEFFNH^^^^VPEEK ( 6305+ 1 NT ( S/3 ) ) 

1 300 SCREEN 1,2,0 

1310 COLOR 1,2,2 

1320 FOR A=0 TO 22: 

B||]-"5NEXT A 

"Jo BOSUB 1900 
1340 SOUND 4,24 
1350 SOUND 6,32 
1360 SOUND 7,3 
1370 SOUND 8,2 
1380 SOUND 9,2 
1 390 SOUND 1 , 1 6 
1400 SOUND 11,58 
1410 SOUND 12,0 
1420 S0UND13, 14 
1430 FOR A=-20 TO 32 
1440 SOUND 11 ,90--A 
1450 PUT SPRITE 
1460 FOR B=l TO 
1470 NEXT B 
1480 NEXT A 
1490 TIME^^O 
1500 IF D=l 
1510 IF D=2 
1520 IF RND(l) >.97 
)*3) : V::=^^RND ( 1 ) /6 
1 530 LOCATE 1 1 -r-a-K-COS ( C ) 



, (141 „A) 

7r." 



THEN C=CH-V 
THEN &-<:.~\' 
THEN 



6 , !..) 



1 550 
1 560 
1570 
1580 



D-H-INT<RND(1 

:3. PR I NT" [Hill 



J-STICK(O) 

IF J::=3 THENIS=:IS+2 

IF J=7 THENIS-IS-2 

s--=s+is 

IF ISOO THEN IS-IS- 



1590 PUTSPRITEl 



•-' 1 ■- 



■ ) 



•SON (IS) 
6 „ 
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List 



dramos eltltulo con 2 LINEs y tocamos 
una breve melodia, reteriida por ia fun- 
cion PLAY.de la li'nea 1200 hasta que sea 
ejecutada totalmente, raomento en el 
cual ceFPamos ei fiehero que hafaiamos 
abieilo (reaimente se cierran lodos los 
que hubiese abieilos) para dar paso a! 
juego, 

1220-1490. Inicialjzacion. En este 
amplio bloque se realizan las siguierrtes 
operaciones: 
_ Fijar el RND con un inicio aleatorio. 

Se inicializan las V3riable.5. 

_^ Se- definen dos funciones que de- 
vuelvan el caracler de la pantalla sobre el' 
que se situa niiestro cache. 

_ Se lijael MODG de faxto de32 co- 
luinnas, con Sprites de 16x16 y sin CLIC 
en el.teclado. 

. Se dan los colores coiTespondien- 

tes al papel, borde y tinta. 

— Se dibuja el primer iran-io de carre- 
teras .(recto). 

. Se defineiT los Sprites. 

, Se baja el coche desde el exterior 

de la pantalla hasta la zona donde "per- 
rnanecera. 
_ Se pone el liernpo a cero. 
1500-1610. Buele del juego. Primero se 
mueve la carretera, se irnprime la Oltin-ia 
linea. A continuacion, se lee el teclado 
para mover nuestro coche. Se situa el 
sprite y se comprueba si choca analizan- 
do los valores que devuelven las dos fun- 
ciones anies rnencionadas. 

1620-1890. Rutina de choque. Se rea-^ 
liza un sonido de explosion y se irnprime 
el elasico n'lensaje de GAME OVER. El 
POKE de la linea 1S50 activa las rna- 
yusculas, 

T900- 1-980. Subrutina que male los da- 
tes de los spntes en la VRAM . 

1990-2020. Subrutina que imprirne el 
texio centrado. 




>219 THEN BOT 



;l.600 IF FNB0219 OR FNH 

1620 

1610 GOTO 1500 

1620 BEEP 

1630 SOUND 6,21 

1640 SOUND 7,247 

1650 SOUND 8,16 

1 660 SOUND 1 1 , 1 00 

1670 SOUND 12,60 

1680 SOUND 13,0 

1690 FOR A::^:! TO 5 

1 700 PUTSPR I TEO ., < S-3 , 32 ) , 1 5 , A 

1710 FDR B=l T0200 

1720 NEXT B 

1730 NEXT A 

1740 SCREEN lsP=:TJ.ME 

1750 SCREEN 1 

1 760 COLOR 7 „ 1 „ 1 

1770 LOCATE 0,6 

1790 A*™ "GAME OVER" 

1790 GOSUB 1990 

1800 LOCATE 0,12 

1 8 1 A*= " PUNTOS s " -i-STR$ ( P ) 

1820 GOSUB 1990 

1830 Ail;:=::"OTRA PART I DA (S/N) " 

1340 GOSUB 1990 

1850 POKE &HFCAB,255 

1860 A*~,TNKEY:3; 

1870 IF A*="S'. THEN RUN 

1880 IF A*-=="N" THEN FOR A==l TO 50 s A*---^ 

I NKE Y* i; NE XT A ; SCREEN s END 

1890 GOTO 1860 

1900 DATA 7,F,1C,1B,1F,1B,B,F,B,A,1C, 

1 1- ,, 1 F , F , 9 , 7 , bO , FO , 38 , DS , FS , DS , DO , FO „ D 

, 50 , 38 , F8 , FS , FO , 90 , EO , , S 1 , 1 1 , 29 „ 1 8 , 

1 7 , 4B , D , F7 , 3A , 2D , SF , 1 B , 1 E , 34 , 38 , 20 , 37 



, SO , 4E , DC , FS , F2 , EO , F8 , DE , FF , FO „ 78 
28, 9C ■ . , 

1910 DATA 0,20,2,10,5,0,52,8,1,20,5,1 
(-',4,0,12, , , 40 , 1 , , 40 , A , 20 , 40 , 8 ,0,4 
4 , , 90 , 2 , 40 , 1 , ,0,40,2,0,10,2,0, 40 , 4 
, C) , 2 , 1 C) , , 1 , , , 2 , 20 ,0,0, 48 ,0,0,9,0,4 
, 40 , O , 1 , ,4 
1 920 DATA 1 , ,0,2, SO ,0,0,0, , 20 , ,0,0 



59, 



,1,1 



,0,0,'^'^ 



0,0, ,8 ,0,1 , O ,0,0,4,0, 



, 8 

1930 RESTORE 1900 

1940 FOR A^= 14336 TO 14495 

1950 READ B* 

1 960 VPOKE A , VAL ( " U-i " -i-B$ ) 

1970 NEXT A 

1980 RETURN 

1 990 PR I NTTAB < 1 5--LEN C A* ) / 2 ) s A$ 

2000 PRINT 

2010 PRINT ■- 

2020 RETURN 
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Autor: Joe Pritchard 
Editorial: Anaya Multimedia 

El objetivo de este libro es do- 
tar al usuario de IVISX de un ma- 
nual de programacion del Z-80 
para que pueda escribir rutinas 
que hagan uso de varios compo- 
nentes del sistema. Es un libro in- 
teresante para todos aquellos que 
quieran saber comp aplioar sus 
actuales cpnocimientos de pro- 
gramacion del Z-80 al ordenador 
MSX en este Isnguaje. 

Algunos de las teitias que tra- 
ta son: 

Codigo mSquina frente al Ba- 
sic. Los registros en la practica. 
Calculos con 8 bits. Transfsren- 
cia de datos de 16 bits. Bucles, 
saltos y operaoiones con bioques. 
llustraciones de entrada y salida. 
El VDP. B PSG. 



osario de 
erminos 



e Pagina de memoria. Fragmento de memoria de 16 kbytes Co- 
mo el Z 80 solo puede direccionar 64 kb de memoria, para acceder a 
mas memoria, ha de hacerio cambiando de pagina. 

° Octeto de memoria, Expresion equivalente en castellano a la 
palabra inglesa "byte", Es un conjunto de 8 bits. 

° Memoria de video, RAIVI de 16 k que posee el microprocesa 
dor de video. So organizacion varia segiin el modo de pantalla. 

o IWachacar, Expresion utilizada para describir cuando una zona 
de memoria crece e invade otra zona alterando su contenido, 

° Ensamblador, Programa mediante el cual a partir de un lista- 
do fuente (listado ensamblador), genera un codigo objeto, comiin- 
mente llamado codigo maquina, 

° CHECKSUH/l, (Suma de chequeo), Operacion mediante la cuai 
es posible comprobar si un conjunto de datos ban side introducidos 
correctamente (por ejempio al copiar un listadol, comprobando si 
coincide la suma de los datos originales, con la de los datos copiados, 

o BUFFER, Zona de memoria, normalmente de corta longitud, 
que se utiliza para almacenar temporalmente los datos en operaoio- 
nes de transferencia, 

° POKEar, Introducir un dato en una posicion de memoria con 
el empleo de la instruccicn POKE, 

° Llamar a una rutina. En lenguaje ensamblador equivale a 
hacer; 

CALL direccion de comienzo de la ri 




en 



sena; 



direccion de comienzo en la rutina: A = USR (01 

° PPJ 8255. (Interfaz programable de perifericos IWTEL 8255). 
Circuito de E/S muy potente, que en los MSX controls el teclado, la 
lampara de mayiisculas, las funciones del cassette, la seleccion de pa- 
ginas de memoria, y un puerto de sonido de 1 bit. 

® Ranura, Banco de memoria de 64 kb, que puede funcionar co- 
mo ROM, como RAM, como conexion de cartucho o como bus de 
expansion, 

e Bus de expansion, Conector desde el cual se acceden a las 
funciones del microprocesador. Se usa por ello para conectar pe- 
rifericos, 

o Cascar, Se dice que el sistema "casca", cuando al producirse ' 
un error de cuaiquier tipo, el sistema operativo pierde el control de 
sus funciones, 

° Gancho, Conjunto de 5 bytes de RAM inicializados para con- 
tener la instruccion RET del z-80 (C9Hj. l\los permiten redirigir las la- 
madas (CALL) insertando una instruccion JP nnnn de Z-80, en los 3 
primeros bytes del gancho. 



FE DE ERF^ATA 



CARGADOR KEOPS 

En el riumero anterior publicabamos el programa Keeps 
sin el programa cargador. Esperamos que nos disculpeis es- 
te lamentable error. Y a continuacion os ofrecemos el cita- 
do programa, recordandoos que hay que teclearlo antes del 
programa principal y grabarlo en cinta con: SAVE 
"CASrKEOPS". 



10 SCREEM SoKEYOFFsWIPTH 29 g COLOR 2,0,Od 

LOCATE Tj^sPRINT'-CftReANDOs KEOPS" 

20 RESTORE 9000DlD«=S@Oe©5 

30 RE^® AC B FOR A=l TO 63 STEP 2 

40 B$="§<H"+MIDS:<A$,A52> 

50 POKE D,VAL(B$) gD=D-Ms IF D>5346i ! ¥HSM 

BSAVE "CAS8C/M",5eOOG'5 ,58461 « eBOTO 70 
60 NEXTsOOTO 30 
70 BLOAD "CASs "jR 

9000 BkSiTiS) OaOOOSi J003B2191DE2CD5C00C9030 
70S07O3656E3Fa703030302OS2eOOC0E0AOE0 



9010 DATA C0A070F8EEA6C0C04040707B03070 
50703O50E 1F7765030302020E lECOEOAOEOCO 

9020 DATA A676FCE8AOC0CO4O707eO000O0000 
OOOOOOO7O3F7OOOOO0©CK>OOOOOOOOOOOOOOOCi' 

9030 IJftTA 0070FC70000000000000000000000 
000000E3F0EOOO00OOCMX>O0O000OO00O00000 

9040 DATA 0EFC0E000000000000ia4945273EF 
F7 1 S3F I 7F3FF3 1 F2E4509902224EaFBFC8AAF 

9050 DATA SEFBAAFCSAF24B400944241 7DF3F5 
1 F57 1 0F553F5 I 4F 1 202 1 892A2E47CFF8EAAaF 

9060 DATA FE(FACFFe74A290040201 iF3161677 
57F7F783a I EO 1 0B0C204080F88C86E6AEFEFE 

9070 DATA lElC7B80B030OOOEOi aF3fi6a&7737 
F7F7838 £ FOCODO i 007080FaSC86E6 AEFEFE a E 

9080 E>(ftTA iCF830BOB000081402032731D>270BO 
50A303000000000 1 0284(OCOE4BCE4IDOfii0300C 

9090 DATA OC000000080402020367 JD670B050 
A 4 1 8 1 80000 a 0204040C0S:&i®SCftt)>ACI)50O9 1 8 

9100 DATA 1S0000000011200022S039005230111 
2002A00020040O090042OOACOa8C00228OOftO 

9110 DATA 08400000000008010014000002480 
0000400000000 1 000004004002008008002 1 

9120 DATA 00070F3E1F3F3F262A262A3F3F3F3 
F3F3FC0E0E0F0FaFQ98AS9SB8F8F8F8FaF8F8 

9130 DAlift OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO 
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SONIDO 



Simuiacion del romper de las olas en 

. un acantilado 

10 SOUND 7,S<B110111 

20 SOUND 1 2 , 50 s SOUND 13,14 

30 SOUND 6,10: SOUND 3,16 

Sonjdo de alarma utilizando unica- 

mente el segundo canal 

10 SOUND 7,S<B111101 

20 BOUND 1 2 , 5 ; SOUND 1 3 , 1 4 

30 SOUND 2, 170s SOUND 9,16 

Simuiacion de un disparo de canon 

seguido de una posterior explosion 

10 SOUND 7,g<B110111 

20 SOUND 6 , 30 ; SOUND S , 1 6 



30 SOUND 12 , 1 50 s SOUND 1 3 , 1 1 



Simuiacion del sonido emitido por un 

helicoptero 

10 FOR 1=0 TO 13: READ 3; SOUND I, S: NEXT 
20 DATA 5,5, ,1,24, , 9 , 3 , 2 , 2 , 1 i^, , 90 ,2,12 

io que es lo mismo 

1 SOUND 0,5s SOUND 1,5s SOUND 2 , 

20 SOUND 3,1; SOUND 4 , 24 ; SOUND 5 , 

30 SOUND 6 , 9 s SOUND 7 , ?-:B0000 1 1 s SOUND S , 2 

40 SOUND 9,2s SOUND 1 ,16s SOUND 1 1 , 90 

50 SOUND 12,2s SOUND 13,12 






27 FERIA OFICIAL MOWOGRAFiCA ll\rERl\IAaOf\IAL 



DEL EQUIPO DE OFICIIMA Y DE LA lf\!FOI?MAnCA 



JORNADAS PROFESIONALES DE SIMO, des 
20, 23, 24, 25, 25 y 27. En eslos dias no habra 
taquilla desde las 10,30 hasfa las 15 horas En 
esle periodo, y para la entrada en el recinto. 
sera necesaria la farjeta de profesional que 
le sera facilitada al presentar su mvitacion 
oalacredilarsuidentidad. 

Congreso Internacional sobre Diseiio y 
ConfortenlaOficina,CIDYC087. 

Conferencia internacional de informatica 
'87. Jornadas para prolesionales. Conferencias 
sobre tecnologias especiales Coloquios sobre 
las implicaciones de la sociedad mformatizada. 
Horario: de 10,30 a 20 horas. SIN INTERRUP- 
CION. Domingo de 10,30 a 15 horas. 
Prohibida la entrada a menoresde 18ano5 






Rechto Ferial de IFEliA en fe 
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quenodigan 
que no das ni^ 

Goody tiene un buen plan, pernios grandes planes nunca son 

sencillos, por eso neceslta un buen socio como tu, 

experimentadoyaudaz. 

EstaestuoportunidadparadarelgolpedelSiglo: 
el asalto al Gran Banco. 




Version Wm^iSTSmmtibles 

' para Amstrad, MSX, Spectrum, Spectrum + 3y Commodore 



1f^ 




Pza. Santa Catalina de los Donados, 3, 4° Delia. 
28013 Madrid. Tel. 241 92 70 / 241 96 82 



Distribuidor en Cataluna 

Discovery Informatic 

Telfs.: (93) 256 49 08 - 09 






Si no lo encuentras en tu distribuidor habitual llamanos: (91) 241 92 70 - 241 96 82 
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PARA TU. 



d 




500 peks 



